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ZNAJDĄ UJŚCIE. POKONAJ SWOICH mBCIWNIKOW 
SIŁĄ X SPRYTEM. POZBAW ICH ZBĘDN YCH KOŃCZYN 
POZOSTAWIAJĄC RESZTKI CIAŁ W KAŁUŻACH KRWI. 




Mamy ich całą 


Promocja! 

91 Dni Dziecka z Microsoft 


Microsoft \ 


Między 1 kwietnia a 31 czerwca 97 
kupisz prezentowane gry taniej! 




Microsoft 


WHERE DO YOU WANT TO GO TODAY?” 


Zapraszamy do odwiedzenia 
polskiej strony WWW firmy Microsoft 

http://www.microsoft.com/poland/ 
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DRUK 

Prasowe Zakłady Graficzne 
ul. Wojska Polskiego 1, Bydgoszcz 

Redakcja nie odpowiada za treść reklam 
i ogłoszeń oraz zastrzega sobie prawo do zmiany 
tytułów nadsyłanych materiałów. Redakcja nie 
zwraca materiałów nie zamówionych. 


UJ tym numerze bezdyskusyjnie króluje najnowszy hit spółki Shiny/lnterplay pod 
tajemniczym tytułem MDH, który otrzymuje od nos wyróżnienie w postaci etykietki „ŚGH 
POLCCR". Ponieważ pomysł dołączania do recenzji także opinii innych naszych redak¬ 
torów przypadł UJom do gustu, o czym świadczą stosy listów pochwalnych, postanowi¬ 
liśmy kontynuować ten nowy zwyczaj, publikując takowe opinie właśnie obok tekstu o 
MDM. Tym razem autorami notek są Piotr Orcholski i UUojciech Stawski, przy czym obaj 
stoją po przeciwnej stronie barykady. Oprócz tego zamieszczamy również plakat z tej 
gry oraz wespół z jej polskim dystrybutorem. Firmą CD Projekt, ogłaszamy absolutnie 
zwariowany konkurs na własne tłumaczenie tytułu (tył okładki). Nagrodami są polsko¬ 
języczne wersje MDH, warto więc spróbować swoich sił. 

Drugą grą, którą polecamy w tym numerze, jest Steel Panthers 2 - kontynuacja 
wydanego przed dwoma laty hitu, który cieszył się wśród rasowych strategów sporą 
popularnością. Poza tym znajdziecie tu, jak zwykle, całe mnóstwo recenzji z innych gier, 
w tym również gier sportowych, o które prosiliście w swoich listach, a także pełne 
rozwiązanie Phantasmagorii 2 oraz obszerny suplement do Blood <5 Magie. Jeśli chodzi 
o artykuły przeglądowe, to tym razem mowa będzie o Filmach interaktywnych, a w ich 
świat poprowadzi UJas Piotr „FHien" Bilski. 

Na koniec trzy ważne inFormacje: 

Po pierwsze, podsumowanie naszej ankiety „12x12", ze względu na ogromną ilość 
zgłoszeń, jakie do nas napłynęły, musimy przesunąć na miesiąc następny. Także wtedy 
podamy pełną listę Czytelników, którzy wygrali roczną prenumeratę naszego magazynu. 

Po drugie, przypominam, że konkurs dla prenumeratorów wciąż trwa. UJ tym numerze 
podajemy nazwisko kolejnego zwycięzcy (str. 5), który otrzymuje od nas komputer - 
HI200. UJ lipcu wyłonimy kolejnego, ostatniego już komputerowego laureata, zaś 
dodatkowo w końcu roku wylosujemy 10 szczęśliwców, którzy uhonorowani zostaną 
bezpłatną roczną prenumeratą ŚGH na rok 1998. Jeśli ktoś chce wziąć udział w 
losowaniu, a jeszcze nie zamówił prenumeraty, niech się lepiej pospieszy, bo potem 
może być za późno. 

Po trzecie, w ciągu minionego miesiąca zmienił się nasz adres e-mailowy i jeśli 
ktoś chce się z nami skontaktować za pomocą poczty elektronicznej, niech stary wyrzuci 
do kosza i skorzysta z podanego poniżej. 

I to wszystko. Żegnam się z UJami, życząc miłej lektury. 

UULIRGR! 

NOUJV 6-MRIL ŚGH: 

sgk@sgk.com.pl 



e-mail:sgk@sgk.com.pl 














OPISY 


KK’N’D 


Ardennes Offensive 
Atomie Bomberman 
Batfle Craft 
Carmageddon 
Connuest Earth 
Dominion 
Golem 
Imperialism 
lnterstate’76 
Pacific General 
Return to Krondor 
Sfarcraft 
Terracide 

Warcraft: Lord of the Clans 

WiPeOut 2097 

y3D 


Amigowcy, baczność! Oto 
coś dla Was - mroczny rol- 
plej pt. Evil’s Doom. Gra 
przypomina stare, dobre 
czasy, kiedy niepodzielnie 
rządziły dungeony. 


* $1? flrfHcn Canc .. H tf. W*. r»r.\ nr\ (rrtł untfjl tir-a, ni-.fl 
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Australijska próba się¬ 
gnięcia po najwyższy laur 
w dziedzinie wareraftów. 
Gdyby nie kilka drobnych 
braków, zamiar ten by 
się powiódł, ale i tak jest >t 
SUPER! 


39 
28 
52 

31 
30 

36 

43 
22 
26 

46 
20 

24 
14 
45 
49 
41 

32 
38 

25 
16 

47 
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44 
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Kolejna, druga już kar- 
cianka w wersji kompute¬ 
rowej, w dodatku lepsza od 
konkurencyjnej produkcji 
Acclaimu. Firma Micro- 
prose znów pokazała klasę. 


3DO Decathlon Games 

Air Warrior 2 

Blood & Masie fsuPl.J 

Complefe Dauis Cup Tennis 

Complete Onside Soccer 

Death Rally 

Evil’s Doom 

Fallen Hauen 

G-nome 

Kang Fu 

KK’N’D 

Masie: The Gatherins 

MDK 

Miki 

Phantasmasoria 2 frozw.J 

Pinball Construction Kit 

SimCopter 

Soul Trap 

Space Jam 

Steel Panthers 2 

SWOS 97 

Tactical Operation 2 

The City of Lost Children 

The Settlers 2: Mission CD 

Touche • przygody piątego muszkietera 

Uropa2 

USNF ‘97 

XS 


TRYBUNA 


Niby Doom, niby Tomb 
Raider, a w rzeczywistości 
coś jeszcze innego. Uroku 
dodaje zwłaszcza opcja snaj¬ 
perska, która umożliwia 
„zdjęcie" ofiary z drugiego 
końca miasta. Cudo! 


■■■|p Bez prądu 

, Dłusi pocałunek... 

Hity 

I Interaktywne kino 
I Kantyna 
Listy 

t Między nami. graczami... 
■ Ogłoszenia 
f Pinokio 
Rady i porady 

s.o.s. 

Tawerna 

Triki 


SPRZĘT 


FG 24 

Gadanie na ekranie 
S Poczta sprzętowa 
i The Simpson Cartoon Studio 
■ Web news 
I Wieści... 


Kontynuacja wspaniałej 
strategii. Tym razem tema¬ 
tem są działania wojenne w 
drugiej połowie XX w. 
Całość to trzy słowa - wię¬ 
cej, lepiej, ciekawiej. 

















Nagrody ufundowane przez firmę Warner Bros, tyorpę 
Video otrzymują: * ' * f 

Bezpalko Tomasz (Olszewski Borki) ! , 

Mikulski Tomasz (Wołomin) 

Milewski Radosław (Kętrzyn) % r £ 

THE CITY OFJLĆST CHILDREN - 


Nagrody główne - gry Flying Corps - ufundowane przez dystrybutora gry. 
firmę MarkSoft, otrzymują: 


Adam Erdman (Szubin) 
Wojciech Marek (Świebodzice) 
Michał Rau (Świnoujście) 


Nagrody dodatkowe, również ufundowane przez firmę MarkSoft, 


otrzymują: 


Paweł Szaradowski (Włocławek) 
Karol Szczęśniak (Puławy) 
Ryszard Szymkuć (Koronowo) 
Łukasz Torbus (Wojkowice) 
Bernadetta Wajs (Nysa) 


Jacek Czajka (Łódź) 

Wojciech Czajkowski (Wrocław) 
Mariusz Filipczuk (Opole) 

Paweł Kuś (Tarnowskie Góry) 
Zygmunt Smolorz (Byczyna) 


Nagrody ufundowane przez firmę IMP Hofne yideck, 
otrzymują: v s i) 

Herbeć Krzysztof (Śrem) * > 

Kuś Anka (Tarnowskie Góry) ^ ^ v '■ 

Lenart Izabella (Warszawa) 


AT U LU JEN 


MARSJANIE ATAKUJĄ 


Nagrody ufundowano przez firmę Warner Bros 

Andruszowski Huborl (Lubaczów) 

Hajnrich Maciej (Bielsko Biała) 

Nowak Krzysztof (Warszawa) 

Pabijan Bartek (Warszawa) 

Walczak Paweł (Rowy) 


Nagrody ufundowano przez firmę Syrena Entortainment 
Group otrzymują: 


Czech Dariusz (Sosnowiec) 

Delega Marek (Warszawa) 
Jabłoński • Zelek Rałał (Zakopane) 
Jańczak Sebastian (Torzyn) 
Kubłński Kamil (Rzeszów) 

Pyteł Łukasz (Białystok) 

Skibiński Paweł (Zamość) 

Tadla Krzysztof (Bytom) 
Tomaszewska Ireno (Kobyłka) 
Wilowski Tomasz (Pooznań) 


Minęły kolejne trzy miesiące, a Tb oznaczą, że p‘f: 
wanie Amigi 1200 wśród naszych prenumera(jdi|^w Ty 

MAREK KOTOWSKI łOSTR 


Gratulujemy wygranej, jednpcześniesprosząc iBirdatą o jak najs 
ny kontakt z redakcją. v A ', ^ r 

Przypominamy, że konkurs wciąż trwa i ze w liąttawynWiurru 
nazwisko następnego naszego prenumeratora, któregtf ob^grujl 
chcesz wziąć udział w losowaniu, jak najszybciej zadków prenumę 


GWIEZDNE. 

TRYLCOA 


E R S J A iSPI 























Pora przyznać 
się do błędu w spra¬ 
wie ustawy anty¬ 
pirackiej. Nie cho¬ 
dzi tutaj o samą us¬ 
tawę, gdyż jest ona 
dobra (kto kradnie, 


do pierdlal), ale o to, te Wasza ga¬ 
zeta i wszystkie inne z tej branży 
utwierdzały Czytelników w przeko¬ 
naniu, iż po wejściu ustawy w tycie 
ceny na gry spadną, gdyż nie bę¬ 
dzie piractwa. Tymczasem poziom 
cen na gry jeszcze bardziej wzrósł 
(porównajcie to z inflacją z ubie¬ 
głych lat), a piraci zbierają jeszcze 
większe kokosy. Największym jed¬ 
nak Idiotyzmem, jaki pojawił się 
w0lku czasopismach, jest twierdze¬ 
nie, że stać nas na conajmniej jed¬ 
ną grę w miesiącu. Osobiście pra¬ 
cuję w dziale marketingu olbrzymiej 
firmy i dostaję 600 zł na rękę. 180 
zł płacę za czynsz, o reszcie nie 
wspominam. Przyślijcie mi oblicze¬ 
nia, w jaki sposób mam kupić jed¬ 
ną dobrą grę w miesiącu, a zapre¬ 
numeruję Was na następne 20 lat. 

Imię I nazwisko 
znane redakcji 


To tylko fragment z bardzo ob¬ 
szernego i ciekawego listu, ale za to 
taki, który wydał mi się najciekawszy. 

Zacznę od tego, że nasze pi¬ 
smo nikogo nie utwierdzało w prze¬ 
konaniu, że ceny gier po wejściu 
ustawy spadną, ale że w przyszłoś¬ 
ci POWINNY być RELATYWNIE 
NIŻSZE. Ponadto owa “obniżka” 
w założeniach miała mieć miejsce 
nie dlatego, że nie będzie już pirac¬ 
twa, ale właśnie dlatego, że nadal 
będzie i że taka strategia stanie się 
obok działań prawnych jedyną sku¬ 
teczną metodą, aby je wyelimino¬ 
wać albo chociaż ograniczyć do mi¬ 
nimum. Inna sprawa, że faktycznie 
przewidywania te nie znalazły po¬ 
twierdzenia w rzeczywistości. Dziś 
już wiemy, że gry RELATYWNIE 


wcale nie staniai^^Bfchoć też RE¬ 
LATYWNIE nie podrożały, 

co sugerujesz). Dlaczego? Po pro¬ 
stu trzeba wziąć pod uwagę fakt, 
że nie zależy to tylko od polskich 
dystrybutorów. Przecież oni produk¬ 
ty te kupują od wydawców z Za¬ 
chodu, płacąc za tę przyjemność w 
twardej walucie, a ta - jak wszystko 
w naszym kraju - wciąż drożeje. In¬ 
nymi słowy, nowości na Zachodzie 
nadal średnio kosztują 50 dolarów, 
ale u nas dolar w ciągu zaledwie 
trzech lat zdążył podrożeć ponad 
dwukrotnie. Żeby utrzymać ceny na 
tym samym poziomie, co przed la¬ 
ty, polscy dystrybutorzy musieliby 
sprzedawać gry taniej, niż je za¬ 
kupili. Tylko gdzie wtedy byłby ich 
interes? 

I druga sprawa. Jest oczywis¬ 
tym, że tylko nielicznych stać na ta¬ 
kie szaleństwo, aby kupować przy¬ 
najmniej jedną grę w miesiącu. Po¬ 
wiedzmy sobie szczerze, że więk¬ 
szość ludzi, która tak twierdzi, po 
prostu korzysta z nielegalnego sof¬ 
tu, fałszywie zawyżając statystyki. 
Co gorsza, na ich podstawie budu¬ 
je się później równie absurdalne 
teorie, że jesteśmy krajem miodem 
i mlekiem płynącym, przez co tacy 
ludzie, jak Ty, tylko na tym tracą. 
To jeszcze jedna “ciemna strona” 
piractwa, o której Gracz zapomniał 
powiedzieć. 

Czy stan ten się zmieni? Czy 
kiedyś wspomniana statystyka sta¬ 
nie się w ogóle rzeczywistością? Nie¬ 
stety, nie mogę tego obiecać - nie 
jestem przecież ani prezydentem, 
ani prorokiem. Mogę natomiast po¬ 
wiedzieć, że jedynym rozsądnym 
rozwiązaniem jest nie dążenie do 
obniżenia cen gier komputerowych 
(i wszystkich towarów w ogóle), ale 
do stałego i zauważalnego podno¬ 
szenia stopy życiowej Polaków, czyli 
podwyższania naszych średnich 
zarobków. Logika, przedstawiona 
w sposób “łopatologiczny”, podpo¬ 



wiada taki ciąg: wyższe pensje - więk¬ 
sze wydatki na zakupy, większe wy¬ 
datki na zakupy - większa sprzedaż, 
większa sprzedaż - większa pro¬ 
dukcja, większa produkcja - więk¬ 
sze dochody, większe dochody - wyż¬ 
sze pensje. I kółko się zamyka. No 
tak, ale to już czysta polityka, którą 
nie chciałbym się tutaj zajmować; 
zresztą nie czuję się do tego upo¬ 
ważniony. Wystarczy tylko powie¬ 
dzieć, że problem jest znacznie głęb¬ 
szy i dotyczy całej gospodarki na¬ 
szego kraju. 

Oczywiście, nie rozwiązałem 
Twojego problemu, więc nie ocze¬ 
kuję, że wykupisz prenumeratę ŚGK 
na najbliższe 20 lat. Mówi się trudno. 

( Y N 1. Dlaczego 

~T J n ie drukujecie tri- 
f / ków na np. Pega- 

r / susa ? W zeszłym 

^ —V _ roku wysłałem ich 

v duto i nic się nie 

pojawiło. 

2. Proszę o opisy na Pegasu- 
sa. PLEASE! Tamte dwa były ekstra! 

3. Jeżeli nie możecie pomóc 
Jakiemuś Czytelnikowi w S.O.S. to 
czy przerzucacie to do Skrzynki Kon¬ 
taktowej? 

Rafał Dzlennlak 

ODP 1. Po pierwsze, ze wzglę¬ 
du na ograniczoną ilość miejsca tri¬ 
ki w naszym dodatku specjalnym 
obejmują tylko najpopularniejsze kon¬ 
sole, a po drugie, w myśl założeń nie 
drukujemy trików nadsyłanych przez 
Czytelników (często zawierają błę¬ 
dy lub są wręcz nieprawdziwe). 

ODP 2. Prośbę przekazałem re¬ 
daktorom z “Konsoli”. 

ODP 3. Jest dokładnie tak, jak 
napisałeś. Warto także dodać, że 
prowadzący ten dział Arek Mat- 
czyński nie poprzestaje tym sa¬ 
mym szukać rozwiązania proble¬ 
mu i jeśli w ciągu trzech, czterech 
miesięcy żaden z Czytelników nie 
odpowie na pytanie, robi to sam. 

W numerze 
2/97, oprócz dwóch 
błędów przez Was 
poprawionych, jest 
jeszcze jeden, któ¬ 
ry uszedł Waszej 
uwadze. Otóż dys¬ 


trybutorem gry ‘Destructlon Derby 2" 
jest CD Projekt, a nie jak podaliś¬ 
cie Mirage Software. 

Rafał Gałbas, 
Tworóg 

Dziękujemy za zwrócenie nam 
uwagi na ten błąd i oczywiście, prze¬ 
praszamy tak naszych Czytelni¬ 
ków, jak i dystrybutora gry, firmę 
CD Projekt. 


Kupiłem na 
giełdzie w Słomczy- 
nie pod Warszawą 
długo oczekiwaną 
przeze mnie (2 la¬ 
ta) konsolę PSX za 
stosunkowo nie¬ 
wielkie pieniądze (750 zł - niezły 
interes). Problemy dopiero zaczęły 
się, kiedy otworzyłem pudełko. Kon¬ 
sola w wersji PAL jest, Joypad jest, 
CD-ROM demonstracyjny jest, złą¬ 
cza są. Myślę sobie - wszystko gra. 
Zarazi Ale gdzie jest instrukcja ob¬ 
sługi?! 

Byłem zszokowany. Latałem po 
chacie i darłem mordę: “Jak ja to 
uruchomię?'. Próbowałem znaleźć 
tego goście, u którego kupiłem PSX-a, 
ale ulotnił się. Pojechałem do dys¬ 
trybutora tej konsoli w Polsce, fir¬ 
my ‘Lanser’, ale oni wcisnęli mi kit, 
że abym dostał Instrukcję obsługi, 
muszę najpierw kupić u nich kon¬ 
solę. Olałem Ich. 

W związku z tym zwracam się 
do Was - znaczy się do redakcji - 
z prośbą o przysłanie ml Instrukcji 
obsługi do PSX-a. Wiem, że ją ma¬ 
cie, bo używacie tej konsoli do dzia¬ 
łu ‘Konsola’. Moja prośba może 
wyda Wam się głupia, bezsensow¬ 
na i beznadziejna, ale błagam - od¬ 
stąpcie ml jedną instrukcję. Czy to 
tak dużo? Helplll 

Marek “Twister" Kruk 
Podkowa Leśna 

Przede wszystkim chciałbym 
wyjaśnić, że większość tego typu 
listów trafia od razu do kosza. Jeśli 
ktoś korzysta z “okazji" (i jeszcze 
się tym chełpi!), to robi to na włas¬ 
ne ryzyko i musi być świadom, że 
będzie ponosił ewentualne kon¬ 
sekwencje swojego czynu. List ten 
publikuję natomiast ku przestrodze 
innym. Każda “okazja”, zwłaszcza 
bez możliwości reklamacji, jest 







































podejrzana i trzeba ją sprawdzić 
milion razy. Czy wszystko jest, czy 
działa, czy jest gwarancja, nawet 
gdzie znajduje się najbliższy punkt 
serwisowy. Ludzie! Nie dajcie się 
nabierać jak dzieci! 

Co do Twojej prośby, Marku, 
to niestety, nie spełnimy jej. Nie 
oczekujesz chyba, że oddamy Ci 
własną instrukcję, a kopiowanie 
jej, jak zapewne wiesz, jest zaka¬ 
zane w myśl ustawy o ochronie 
praw autorskich. Rozumiem Twoje 
rozczarowanie, ale takie jest na¬ 
sze stanowisko i zdania nie zmieni¬ 
my. Nawiasem mówiąc, nie dziwię 
się, że także firma Lanser odrzu¬ 
ciła Twoją prośbę. Twój sprzęt praw¬ 
dopodobnie pochodzi z przemytu, 
a jaki handlowiec przy zdrowych 
zmysłach popiera tego rodzaju 
“konkurencję”? Moja rada, znajdź 
kogoś wśród swoich kolegów i ko¬ 
legów ich kolegów, kto posiada 
PSX-a lub wie, jak tę konsolę uru¬ 
chomić. Możesz też zwrócić się 
bezpośrednio do innego dystrybu¬ 
tora, firmy Sony, choć szczerze 
mówiąc, nie liczyłbym na sukces. 
Powiem krótko, nawarzyłeś sobie 
piwa. 

Z przykrością 
muszę stwierdzić, 
te czuję się oszu¬ 
kany. Sprawa do¬ 
tyczy bezpłatnych 
ogłoszeń. Jak mo¬ 
żna wywniosko¬ 
wać z treści notki w ŚGK, każdy 
Czytelnik może zamieścić bez¬ 
płatne ogłoszenie. Aby to zrobić, 
musi spełnić kilka warunków, m.in.: 

- posiadać oryginalny blankiet 
z ŚGK, 

- wypełniony blankiet przesłać 
pod podany adres do 10 każdego 
miesiąca. 

Jako Wasz stały Czytelnik 
czasem zamieszczałem takie ogło¬ 
szenie. Miesiąc temu na podany 
adres wysłałem trzy. Spełniłem 
wszystkie wymagane wamnki. Spe¬ 
cjalnie nawet poprosiłem panią na 
poczcie, aby postawiła w mojej 
obecności stempel z datą na 
kartkach pocztowych. Teraz byłem 
pewien - ogłoszenia ukażą się. Ja¬ 
kież było moje zdziwienie, kiedy 
kupując kwietniowy numer ŚGK 
spostrzegłem ich brak. Nie ma Pan 
pojęcia, jak mi zależało na tych ogło¬ 
szeniach. 

Janusz Bachorskl 
Toruń 

Januszu, rozumiem, jak bardzo 
zależało Ci na terminowym druku 
Twoich ogłoszeń. Jedyne co mogę 
zrobić, to przeprosić Cię za zaist¬ 
niałą sytuację (i wszystkich innych 
oczekujących). Powiem szczerze - 
ilość bezpłatnych ogłoszeń, jakie 
co miesiąc napływają do redakcji 
ŚGK, jest tak duża, że publikacja 
ich wszystkich przekracza nasze 
możliwości. Nie możemy powięk¬ 
szyć tej rubryki, gdyż w sposób 


widoczny odbyłoby się to kosztem 
innych działów, a na to pozwolić 
sobie nie możemy. Zresztą “Ogło¬ 
szenia” i tak mają już 3 strony, co 
niektórzy z Was nam wypominają 
(a potrzebnych by było około 10 
stron). Tak więc jesteśmy między 
młotem i kowadłem. 

Ponieważ w przyszłości chcie¬ 
libyśmy uniknąć podobnych pre¬ 
tensji, od tego numeru wycofujemy 
stosowne zdanie na odwrocie blan¬ 
kietu o terminie nadsyłania ogło¬ 
szeń i ich miesięcznej realizacji. Ro¬ 
bimy to głównie dlatego, że nie 
chcemy wzbudzać w Was fałszy¬ 
wych nadziei. Oczywiście, takie roz¬ 
wiązanie problemu niczego nie 
załatwia. Tak naprawdę potrzebna 
jest gruntowna reorganizacja za¬ 
sad funkcjonowania tej rubryki. I to 
bardzo szybko! 

I jeszcze jedna sprawa. Nie 
dotyczy ona co prawda Janusza, 
ale chciałbym o niej przy okazji po¬ 
wiedzieć. Wysyłając do nas swoje 
ogłoszenia, starajcie się je pisać 
czytelnie, najlepiej drukowanymi li¬ 
terami. Wasze blankiety to nierzad¬ 
ko istne pobojowisko, a nasza pra¬ 
ca przypomina pracę deszyfrantów. 
Większość takich listów trafia do 
kosza, a Wy macie potem preten¬ 
sje, że Was ignorujemy. Pomyślcie 
o tym. 

Na koniec trzy krótkie informacje: 

Grzegorz Bąk z Gorzowa Śląs¬ 
kiego. Grę “Project Intercalaris” 
dystrybuuje w Polsce firma Mira- 
ge, zajmująca się zresztą sprzeda¬ 
żą wysyłkową. Jej dwustronicową 
reklamę znajdziesz w numerze 4/97 
(str. 22-23). Jedną z pozycji jest 
właśnie wspomniana przez Ciebie 
gra (u dołu). W kwestii “Mortal Kom- 
bat" nie możemy Ci pomóc, po¬ 
nieważ nie zajmujemy się prowa¬ 
dzeniem prywatnej koresponden¬ 
cji. 

Tomasz Przybyło z Rzeszo¬ 
wa. Grę “Universe” opisywaliśmy 
w numerach 10/94 (opis) oraz 1/95 
(rozwiązanie). Kody do “Syndica- 
te” pojawiły się w trikach z ŚGK 
4/94. Żadnego z tych numerów nie 
mamy już na stanie, więc będziesz 
musiał poszukać ich u kolegów lub 
napisać do rubryki “Ogłoszenia”. 

Przemysław Klaman “Scha- 
mann” z Poznania (nie wiem, czy 
dobrze odczytałem nazwisko). Twój 
list ze względu na fatalne pismo 
w większości jest nieczytelny, a z 
tego, co “rozszyfrowałem” wynika, że 
porusza istotny temat. Proszę, 
napisz do nas ponownie, oczywiś¬ 
cie staranniej. Zresztą najlepiej by 
było, gdybyś od razu “wysmażył" 
wspomnianą przez Ciebie recen¬ 
zję. I w miarę możliwości podaj nu¬ 
mer telefonu, pod którym można 
Cię zastać. 
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RRD€NN€S OFF€NSIV€ RTOMIC BOMBCRMRN 


Producent: SSI 


Niemiecka ofensywa w Arde- 
nach to temat kolejnej gry firmy SSI 
zatytułowanej Ardennes Offensive. 
Możesz w niej spróbować swoich sił 
w jednym z ośmiu scenariuszy, ro¬ 
zegrać całą kampanię lub zaprosić 
do gry znajomych (opcja sieciowa). 
Specjalnie na potrzeby gry opraco¬ 
wano system, który umożliwia wgląd 


BRTTU CfiflFI AMiGA 


Producent: Peter de Boer 


Jak Ci się podoba pomysł wy¬ 
dania klona Warcrafta 2 na Amigę. 
Bo mnie bardzo. I bynajmniej nie są 
to mrzonki, lecz efekt uporu jednego 
tylko człowieka: Petera de Boera. 
Pracuje on właśnie nad grą, którą 
nazwał BattleCraft, a która jest 
(prawie) wiernym odbiciem oryginal¬ 
nego Warcrafta 2. Co więcej, znaj¬ 
dziesz tu także elementy dyplo¬ 
macji oraz punkty doświad¬ 
czenia, których wersja na PC nie 
miała. Dostępne jest już demo pro¬ 
gramu, zaś pełna wersja Battle- 
Crafta ma ukazać się jako Share¬ 
ware. 

Bazyl 


(RRMRGEDDON 


Producent: SCI 


Szalona jazda, wyścig bez żad¬ 
nych zasad, śmierć przechodniom, 
którzy weszli Ci w drogę - to hasła 
przewodnie nowej gry firmy SCI zaty¬ 
tułowanej Carmageddon. Znajdziesz 
tu kilka bardzo ciekawych opcji. Mo¬ 
żesz na przykład przykleić się do 
przeciwnika i prze&iąść do jego 
wozu, gdy Twój przestanie Ci się 
podobać, tudzież zarobić na nowe 
części zamienne rozbijając samo¬ 
chody rywali. Bez sensu? Nie, gdyż 
tutaj dostaje się za to punkty. Car¬ 
mageddon powinien trafić do sklepów 
jeszcze w tym miesiącu za sprawą 
firmy Optimus Bis. 

Bazyl 


Producent: Interplay 


w informacje o walczących oddzia¬ 
łach oraz premiuje sprawne dowo¬ 
dzenie wojskiem. Ardennes Offen- 
sive ma się ukazać latem tego roku. 

Bazyl 


Firma CD Projekt zapowiada na 
czerwiec nową edycję Bomberma- 
na - kto wie, czy nie najbardziej „to¬ 
warzyskiej" gry wszechczasów. 
Atomie Bomberman, bo tak będzię 
się nazywać to cacko, ma umożli¬ 
wiać zabawę dziesięciu osobom na 
raz, co pamiętając, o co tutaj cho¬ 
dziło (podkładanie bomb), może 
być przerażającym doświadczeniem. 
Ponadto nowe animacje, nowe ga¬ 
dżety, nowy humor. Pyszności. 

Bazyl 


DOMINION 


W tym numerze opisujemy grę 
G-nome, symulację bojowego ro¬ 
bota, a już niedługo zobaczymy 
Dominion, długo oczekiwaną stra¬ 
tegię „na żywo", która rozgrywa się 
w tym samym świecie, co wspom¬ 
niany G-nome. Twórca gry, firma 
7th Level, obiecuje świetną grafikę 
(1280x1024), porywającą rozgryw¬ 


kę, no i roboty, olbrzymie mech- 
warriory, czy jak je tam sobie naz¬ 
wiesz, walczące ze sobą w czasie 
rzeczywistym. Do tego dochodzą 
jeszcze cztery rasy, każda z włas¬ 
nym zestawem konstrukcji, tech¬ 
nologii i maszyn. Premiera gry 
przewidywana jest na najbliższe 
miesiące. 

Bazvl 


UIIPCOUT 2097 


Producent: Psygnosis 


Jeśli WipeOut to klasyka futu¬ 
rystycznych wyścigów, to nie wiem 
jak nazwać WipeOut 2097, który 
ma być jeszcze lepszy. Planowa¬ 
ny na czerwiec przez firmę CD Pro¬ 
jekt, program ten ma się szczycić 
płynniejszą, lepiej animowaną gra¬ 
fiką, większą ilością tras, posze¬ 
rzonym asortymentem broni oraz 
nowymi samochodami. Jakieś 
pytania? 

Bazyl 
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AMIGA 


Producent: Underground Sotware 


Coś dla amigowców. Golem fir¬ 
my Underground Software to gra 

przygodowa (takie przynajmniej 
sprawia wrażenie), której akcja 
przenosi Cię w rok 4096. Ludzkość 
zniewolona jest przez droidy, zaś 
jedyny człowiek, który może coś te- 
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mu zaradzić to profesor Meglon oraz 
jego najnowsze dzieło - tytułowy 
Golem. Twoja rola w tym wszyst¬ 
kim jest zaś taka, iż musisz pokie¬ 
rować tym przyjemnym drobiażdż- 
kiem. Ciekawe, co z tego wyniknie? 


Bazyl 


UIRRCRRFT: LORD OF INF ClflNS 


Producent: Blizzard Enterteinment 


Udało nam się dowiedzieć, iż na 
jesień Blizzard Entertainment szy¬ 
kuje coś absolutnie ekstra: grę przy¬ 
godową rozgrywającą się w świę¬ 
cie Warcrafta! Mówiąc dokładniej, 
zwiedzisz tutaj 


ścią z serii Warcraftów oraz obej¬ 
rzysz super animowane intro. To ci 
dopiero historia. Czekamy! 


Bazyl 


ponad 60 lokacji 
obejmujących 
całe Azeroth, 
spotkasz blisko 
70 animowa¬ 
nych postaci, z 
których wiele 
znasz z pewno- 


PACIFIC GCNCRAl 


Producent: SSI 



Panzer i Allied General z wiel¬ 
kim hukiem przetoczyły się przez 
rynek miłośników strategii, teraz 
zaś do podobnej operacji szykuje 
się Pacific General, nowa gra fir¬ 
my SSI. Przenosi Cię ona na Da¬ 
leki Wschód, gdzie wojenne zma¬ 
gania toczyli ze sobą Amerykanie 
i Japończycy. Z nowości oferowa¬ 
nych przez program wymienić 
można scenariusze rozgrywane 
nocą, nieco zmieniony system 
walki na morzu oraz rewelacyjny 
generator scenariuszy. Zapowiada 
się kolejny hit! 



IMPCRIAIISM 


£ 


Producent: Mindscape 


Imperialism, nowa gra firmy 
Mindscape, to oferta skierowana 
do miłośników strategii i... XIX 
wieku. Musisz tutaj zadbać o sta¬ 
bilny rozwój swego kraju, zająć się 
rozbudowąjego infrastruktury, gro¬ 
madzeniem bogactw naturalnych, 
badaniami naukowymi, wojskiem i 
dyplomacją, a wszystko to po to, 
by zdominować cały świat. Impe¬ 
rialism zaopatrzony ma być w ge¬ 
nerator map oraz wyjątkowo spraw¬ 
ną inteligencję, zatem powinien 
wystarczyć Ci na długie godziny 
grania. Premiera gry (pełna lokali¬ 
zacja!) zapowiadana jest przez 
firmę Optimus Bis na wrzesień tego 
roku. 

Bazyl 
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AMIGA 


Producent: Black Blade Software 


W różne rzeczy jestem skłonny 
wierzyć, ale Comanche na Al 200 
wprawił mnie w zdumienie. Coś ta¬ 
kiego planuje zaś firma Black Bla¬ 
de Software, której Y3D ma wszel¬ 
kie szanse stać się dla amigowców 
tym, czym dla pececiarzy był, no 
cóż... Comanche Czego możemy 
oczekiwać po grze? Autorzy twier¬ 
dzą że niemało - przyzwoitej grafiki 
(320x200 w 256 kolorach), płynnej 
animacji, stojącej na wysokim po¬ 


ziomie oprawy dźwiękowej oraz] 
wielu misji połączonych w całą kam- f 
panię. Dla mnie wystarczy. Y3D j 
ma się ukazać jeszcze tej wiosny. 


Bazyl 


RCTURN TO KR0ND0R 


Producent: 7th Level 


aktywnych postaci, stoczysz niezli¬ 
czone walki oraz ujrzysz zapiera¬ 
jącą dech w piersiach grafikę. 

Od jakiegoś czasu dostępny 
jest też Betrayal in Antara, alter¬ 
natywna „druga część" Betrayal 
at Krondor wydana przez Sierrę. 
Ciekawe, czy Return to Krondor 
będzie od niej lepszy? 


Myślę, że każdy miłośnik pro¬ 
zy Raymonda E. Feista pamięta 
Betrayal at Krondor, bodajże 
najlepszy rolplej wszechczasów. 
Return to Krondor to kontynuacja 
tego pomysłu. Wcielając się w po¬ 
stać Jimmiego Ręki lub Williama 
ConDoina (to bohaterowie książek 
R.E. Feista), znów będziesz mógł 
przeżyć fascynujące przygody, w 
trakcie których spotkasz 100 inter¬ 


Bazyl 
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UDojętnie, czy wl mWB 

mamy do czynienia ‘.fig 

ze strategią, (War- MPMi irajj 
craft), rolplejem 

(Diablo), czy^Ę/^r ąH]| 

„zręcznościów- 

ką" (Diablo?), ł^jjt i 
programy firmy * “*=■ (J 
Blizzard En-' 
tertainment v w4 
niezmiennie 
prezentują 

najwyższą światową klasę. I tak 
mam nadzieję pozostanie, gdyż z 
pewnością nie ja jeden wiele sobie 
obiecuję po najnowszej grze Bliz- 
zarda zatytułowanej Starcrąft. 
Jej zapowiedź pojawiła się w grud¬ 
niowym numerze ŚGK, teraz zaś, 
przed zbliżającą się datą premiery, 
pora dorzucić kolejną garść infor¬ 
macji na temat tego prawdopo¬ 
dobnie najgroźniejszego rywala 
Red Alert i Conquest Earth (patrz 
strona obok). 

Zacznijmy od podstaw. Star- 
craft to strategia rozgrywana w 
czasie rzeczywistym, z akcją osa¬ 
dzoną w odległej przyszłości i tra¬ 
dycyjnym rzutem z góry na pole 
gry. To fakty. Zasady gry są rów¬ 
nie proste: gromadzisz surowce 
(zamieniane później na twardą 
walutę), rozbudowujesz armię i jej 
zaplecze oraz walczysz ze swymi 
zaciekłymi wrogami o dominację 
nad wszechświatem. Jak już za¬ 
pewne zauważyłeś, poza tym ostat¬ 
nim punktem oraz grafiką, która jest 
tutaj znacznie bardziej futurystycz¬ 
na, Starcraft przypomina bardzo 
Warcrafta II. Ale, i jest to wielkie 
ALE, są to tylko pozory. Różnica 
między obydwiema grami leży w 
całkowicie odmiennej taktyce wal- 


sza od drugiej. Myślę, że uroz¬ 
maici to zabawę, a zarazem 
stworzy zupełnie nowe możli¬ 
wości gry, z jakimi na pewno nie 
spotkałeś się w innych grach tego 
typu. 

Na koniec słów kilka o atrak¬ 
cjach przeznaczonych dla siedoma- 
nów. Sądzę, że ucieszy ich/was 
wieść, iż Blizzard nadal reklamuje 
swój serwer - battle.net - dzięki 
któremu możesz za darmo (choć 
oczywiście musisz zapłacić za po- 


■ ki oraz prostym fakcie, iż w Star- 
craft walczy trzech przeciwni- 
^491 ków - rasy, znane jako Ter- 
^P^rans (to chyba my, trady- 
cyjne technologie, trady- 
jB^feki^cyjne metody wal- 
Protos (armia 
robotów plus potężni telepaci) oraz 
Zurg (miłośnicy zielonej, żywej 
papy, z której tworzą pojazdy i bu¬ 


dynki), toczą tu ze sobą śmiertelny 
bój używając w tym celu charakte¬ 
rystycznych tylko dla siebie jednos¬ 
tek i technologii. To właśnie bę¬ 
dzie chyba największym wyzwa¬ 
niem dla gracza. Mając przeciwko 
sobie dwóch róż^^^_ 
nych przeciwni-^^^Rj^^ 
ków będzieszjp^^p^^%^ 

/A 

myśleć dwiejMP^^JBŁj 
różne tech-jPypt^y 
niki walki. 

Autorzy grynM 

sami zaś * 

twierdzą, i iBf , 

poszczę- fj IM 

gólne rasy" 
zostały wy- 
kreowane w ta-' 

ki sposób, aby*. ' ytH 
każda była 

co silniejsza od jednej, * 
a zarazem trochę słab- * JM 


łączenie) pograć z innymi mania¬ 
kami Diablo, czy już niedługo Star- 
crafta, na całym świecie. Wpraw¬ 
dzie ośmiu walczących ze sobą 
graczy to nie rekord, ale myślę, że 
w grze tego typu zupełnie to wy¬ 
starczy. 

Zgodnie z terminarzem poda¬ 
nym nam przez firmę CD Projekt, 
przedstawiciela Blizzard Entertain- 
’ment na Polskę, Starcraft ma po¬ 
jawić się w sprzedaży latem tego 
roku (ponoć nawet w czerwcu). 
iChodzą także słuchy o pełnej lo¬ 
kalizacji programu, co, jak sadzę, 
spotkałoby się z żywym oddźwię¬ 
kiem ze strony kupujących. 


Producent: 

Blizard Enterteinment 


Dystrybutor: 

CD Projekt 


Na przełomie kwietnia 
i maja ukażą się także 
następujące tytyły: 


Opimus Bis • Perfect 
Assassin (pl), Hariboy Quest 
(pl), Star General, POD, Age 
of Rifles: Campaign Disk, 
Spycraft, Zork: Nemesis 


Aaron vs. Ruth, World Club 
Football 

Mirage - Master of 
Dimensions (pl) 


Host, Shattered Reality 


History of the World, 
Infogrames Pack, GT 
Racing’97, Panzer Dragon. 
Flying Nightmares 2 


CD Projekt - Addidas 
Power Socer, Star Trek SFA, 
Dragon Dice, Speedster, 
Lomax, Formula 1 
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Dzień Niepodległości prze- p(| 
toczył się po kinach na całym 
świecie jak grzmot po górach, 
wywołując liczne dyskusje na 
temat, hm... Obcych. Można na¬ 
wet powiedzieć, iż po premie¬ 
rze filmu zapanowała (i trwa po ^ 
dzień dzisiejszy) istna mania H 
poszukiwania pozaziemskich 
cywilizacji (przykładem mogą Sr 
być „rewelacje" na temat życia * 
na Marsie i na jednym z księ- '■ 
życów Jowisza). Pomysł na grę, 
w której ludzie walczą z agresją kos¬ 
mitów, był tylko logicznym następ¬ 
stwem tej mody. Choć nie pierwszej 
świeżości, dzięki nowatorskiemu po¬ 
dejściu firmy Data Design (która 
pracuje obecnie pod skrzydłami 
v Eidos lnteractive), idea ta 
zyskała rumieńce i tak oto, 
jeszcze w tym miesią- 
^ cu do sklepów 


go do nas nastawieni, a co gorsza, 
także mądrzejsi. Zdecydowanie naj¬ 
większą niespodzianką jest jednak 
fakt, iż cała cywilizacja Jupitians opie¬ 
ra się na... gazie. To on tworzy ich 
ciała, on także pozwala im przybie¬ 
rać dowolny kształt, jaki tylko sobie 
życzą. Efekt tego jest taki, iż kilku 
Jupitians potrafi po „złączeniu" ufor¬ 
mować na przykład czołg tudzież, 
ale już w pojedynkę, „wtopić" się w 
otoczenie tak jak robił to dobrze 
znany miłośnikom fantastyki 
_ Predator. Niezłe, co? I te właś- 
fc, nie istoty odwiedzają Ziemię 
z mocnym postanowieniem 
^ ^ uczynienia z niej swe- 

go drugiego domu. 

W tym celu muszą 
nasycić atmosfe¬ 
rę naszej planety dwutlenkiem 
siarki... Cóż, % l 
oni tym 

właśnie . 

oddycha- 

ją. Co oz- * 

nacza to dla nas, nie mu- 
szę chyba mówić. 

Conąuest Earth 
to jedna z najbar- 
dziej kolorowych gier 
wszechczasów, a z całą pewnością 
najbardziej kolorowa strategia „na 
żywo", jaka kiedykolwiek ukazała się 
w sprzedaży. Prospekt reklamowy 
głosi: .jest 256 razy bardziej ko¬ 

lorowa od innych gier tego typu". 
Hm... jaki z tego wniosek? Ano, zo¬ 
baczysz tutaj wyśmienite efekty 
„specjalne": nakładanie się cieni, fo- 
torealistyczne eksplozje, kratery po 


wybuchach oraz absolutną nowość 
w grach tego typu - noc! Tak, bę¬ 
dziesz walczył w ciemnościach nocy 
rozświetlanej tylko przez światła 
twoich szperaczy! 

Osobna sprawa to sztuczna in¬ 
teligencja, z jaką przyjdzie Ci się zmie¬ 
rzyć. Jej budowa opiera się ponoć 
na teorii sieci neuronowych, dzięki 
czemu komputer ma nie tyle wyko- 


powinien 

trafić Conąuest Earth, bodajże 
najlepiej zapowiadając się strategia 
„w czasie rzeczywistym" od czasów 
Command & Conquer. 

Historia wprowadzająca Cię do 
gry jest raczej nieskomplikowana. 
Ot, sonda Galileo, właśnie rozpoczy¬ 
na badania Jowisza i ku naszemu 
zdumieniu prócz gazu odkrywa rów¬ 
nież obcą rasę - Jupitians (tudzież 
Jowiszan, jak powiedziałbym to po 
polsku). Niestety okazują się oni wro- 


ko - myślę, że zapowiada się nam na¬ 
prawdę wyśmienita gra, która z całą 
pewnością będzie godnym przeci¬ 
wnikiem dla Red Alerta i jego kuzy¬ 
nów. Trzeba tylko uzbroić się w cierp¬ 
liwość... i pieniądze, i czekać, ażCon- 
quest Earth ukaże się w sklepach. 
Jak już wspomniałem, ma to nastą¬ 
pić jeszcze w tym miesiącu, zaś na¬ 
szym darczyńcą będzie firma Mirage. 

I tak na samo zakończenie... chodzą 
słuchy o lokalizacji gry. Hm... czy 
życie naprawdę jest aż tak piękne? 

Piotr Orcholski 


nywaćzgó- 

-"Sgfj V ^<1 * założony 
Jjr Ł w f pian strate¬ 
ga jWj giczny, ile rea- 

¥ li* gować na Twoje 

posunięcia. Ciągle 
zmieniając taktykę ataku, 
stosując pułapki, wyszukując 
słabe punkty w Twoich liniach obro¬ 
ny, z całą pewnością będzie on trud¬ 
nym do powalenia przeciwnikiem. 
A możesz spodziewać się nawet ata¬ 
ków dywersyjnych odciągających 
Twoją uwagę od głównego uderze¬ 
nia. Takie rzeczy lubię najbardziej. 

Z innych atrakcji gry wymienić 
można rewelacyjny dźwięk, opcję 
gry obydwoma stronami konfliktu, wy¬ 
śmienite animacje oraz możliwość 
własnoręcznego prowadzenia wy¬ 
branej jednostki (słyszałeś kiedyś 
o czymś takim?). Ujmując rzecz krót- 


Producent: 

Eidos lnteractive 


Dystrybutor: 


Mirage 






























przeciwstawić się planom Antonia 
poniosła śmierć. Na miejscu. 

Poza strzelaniem i szaloną 
jazdą, lnterstate’76 ma również 
jeszcze jedną atrakcję, która mo¬ 
że okazać się decydująca dla suk¬ 
cesu gry: nastrój. Nawiązując do 
połowy lat 70 program przenosi Cię 
w świat rozszerzanych u dołu 
spodni, wielkich kołnierzy- 
ków i szalonej muzyki 
z szaf grających. Nawet 
głowni bohaterowie 
wyglądają jak 
Bp . Starsky : Hutch - 

. | r ; B czyżby chwila no- 
stalgii? 

A ' W sumie cze- 

ka na Ciebie dwa- 

dziescia pięć gotowych 
^^do walki samochodów, dwa¬ 
dzieścia rodzajów broni, możliwość 
rozegrania całej kampanii lub jed¬ 
nego z jej 25 etapów, opcja dla 
sieciomanów oraz urocze anima¬ 
cje. 

lnterstate’76 przewidziany 
jest w planach wydawniczych fir¬ 
my Optimus jeszcze na ten mie¬ 
siąc. Myślę zatem, że czas naj¬ 
wyższy rozbić skarbonkę i bie¬ 
giem pędzić do najbliższego skle¬ 
pu z grami po lnterstate’76 i... kie¬ 
rownicę do niego. 


Mieć samochód i nie móc 
kupić do niego paliwa... coś gor¬ 
szego może przytrafić się tylko 
w czasie sennego koszmaru. Mieć 
super samochód i świadomość, iż 
na żadnej stacji nie ma benzyny... 
o zgrozo! Coś takiego mógł wy¬ 
myśleń jedynie jakiś wyjątkowo 
okrutny człowiek. Albo państwa 
OPEC. Taką przynajmniej^^^P 
alternatywną wizję 
historii - suche jak ^^B^ 
wiór stacje ben- 
zynowe - proco- Hf liii 
nuje nam firma 

Activision w ma- | j 

jącym ukazać się I 

jeszcze w tym mie- ^^B 
siącu super hicie au- I f 
tostrad zatytułowanym 
lnterstate’76. * 

Już w trakcie prac nad 
serią Mechwarriorów część per¬ 
sonelu Activision orzekła, iż 
czego jak czego, ale na pewno 
w grach tych (tudzież im samym) 
brakuje szybkości. W ten sposób 
narodziła się idea lnterstate’76 
- jednej z najbardziej dynamicz¬ 


nych symulacji jazdy samochodem, 
jaka kiedykolwiek zawitała w na¬ 
sze progi. Wykorzystując część (nie¬ 
co przerobionych) procedur gra¬ 
ficznych z Mechwarriorów dru¬ 
żyna skła- 


zjedziesz z autostrady i popędzisz 
dziesiątki kilometrów na przełaj 
mijając po drodze stacje benzyno¬ 
we, farmy, rowy irygacyjne, wznie¬ 
sienia, góry, wyschnięte koryta rzek, 
kaniony i wszystko to, co 


—— 

żesz zobaczyć 
prując przez południowo-zachod¬ 
ni zakątek Stanów Zjednoczonych 
(czyli co? No właśnie te rzeczy...). 

Cała ta wizualna orgia jest 
tylko tłem dla Twojej heroicznej 
walki o ropę z pragnącymi znisz¬ 
czyć amerykańskie rezerwy pali¬ 
wowe najemnikami Antonia Mallo- 
chio - sługusa państw OPEC. Ra¬ 
kiety prują więc powietrze, kule 
rykoszetują o jezdnię, wybuchają 
samochody, a wypadki są częst¬ 
sze od skoków cen ropy - wszys¬ 
tko to za sprawą Twojego uzbro¬ 
jonego po zęby samochodu (mo¬ 
del Picard Pirannah). W sumie jed¬ 
nak to także jest tylko tłem dla 
czegoś zupełnie innego. Nazywa¬ 
jąc rzecz po imieniu, chodzi tu 
o zemstę. Musisz mianowicie po¬ 
mścić swą siostrę, która próbując 


dająca T76 postawiła na mak¬ 
symalne uwizualnienie swego po¬ 
mysłu. W rezultacie, nawet przy 
minimalnej liczbie wyświetlanych 
na ekranie detali, gra ma prezen¬ 
tować wysokiej klasy oprawę gra¬ 
ficzną. Stwierdzenie, które zaprze¬ 
cza samo sobie? Poczekaj aż 


Piotr Orcholski 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
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Tam i z powrotem niszcząc 
wszystko co stanie Ci na dro¬ 
dze - to hasło przewodnie no¬ 
wej gry firmy Eidos Inter- 
active, zatytułowanej Terra- 
cide. Ta nastrojowa strzelanina 
3D ma ponoć wznieść się na 
takie wyżyny technologicznego 
rozwoju, że rywale pochowają 
się po kątach i długo nie będą 
chcieli wyjść... przynajmniej 
dopóki nie wymyślą czegoś lep¬ 
szego. Do tego czasu ma królo¬ 
wać właśnie Terracide, a wierz 
mi, jest to możliwe, gdyż lista 
tego, co program „może" jest 
zaiste imponująca. 

Akcja gry osadzona została 
w odległej przyszłości, kiedy to 
na Ziemię wraca część jej daw¬ 
nych mieszkańców. Wieki temu 
skazani na banicję za zbrodnię 
mutacji, chcą teraz wywrzeć 
zemstę na ojczystej planecie 
swych przodków. Dysponując 
flotą gigantycznych statków 
kosmicznych mają realne szan¬ 
se na realizację swych zamie¬ 
rzeń. I tylko Ty jeden (jak zwykle) 
możesz im się przeciwstawić. 
Wyposażony w niewielki, acz 


potężnie uzbrojony statek, 
masz prześliznąć się przez 
zewnętrzna osłonę floty in¬ 
wazyjnej. dostać się do 
środka każdego z wcho¬ 
dzących w jej skład kolo¬ 
sów i zniszczyć go. Po dro¬ 
dze będziesz musiał zde- 
aktywować (ładnie powiedzia¬ 
ne) setki robotów i stacji obron¬ 
nych, spenetrować kanały wen¬ 
tylacyjne, korytarze wypełnione 
wodą i olbrzymie hangary oraz 
od czasu do czasu rozwiązać 
jakąś łamigłówkę. 

Pomocą w tym heroicznym 
przedsięwzięciu będzie Ci słu¬ 
żyć 20 śmiercionośnych rodza¬ 


działania tych broni, 
jednak bez wątpie¬ 
nia musi to wyglą¬ 
dać bardzo ciekawie. 

Wiesz zatem co, gdzie i kie¬ 
dy, pora zatem by przybliżyć Ci 
nieco efekty „specjalne", jakie 
obejrzysz sobie w trakcie gry. 
Można podzielić je na dwa 
rodzaje: te, które zobaczysz na 


- =! 


jów broni, laserów, samonapro- 
wadzających się pocisków i szyb¬ 
kostrzelnych karabinów. Dodat¬ 
kowo, w trybie gry dla wielu 
graczy (oczywiście po sieci), 
będziesz mógł także pobawić 
się urządzeniami takimi jak ka¬ 
rabin grawitacyjny lub działo 
teleportacyjne. Led¬ 
wie domyślam się, 
może być efekt 


jaki 


każdym PCecie oraz te, którymi 
cieszyć będą się tylko posia¬ 
dacze kart 3D. Do pierwszej 
grupy zaliczyć można wszys¬ 
tko, co do tej pory powiedzia¬ 
łem o grze... plus wirtualny kok- 
pit, pełną swobodę ruchu (360 
stopni w płaszczyźnie pionowej 
i poziomej), „animowaną" wo¬ 
dę, iskry i spięcia, smugi dymu 
pozostawiane przez rakiety, po¬ 
ciski i wybuchy, efekt 
światłocienia oraz 
możliwość latania 
na zewnątrz (a więc 
w przestrzeni kos¬ 
micznej) i w środku 
statków agresora. 
Już przy tych tylko 
możliwościach Ter¬ 
racide wygląda jak 
najlepsza gra w swo¬ 


jej klasie. A przecież to jest 
dopiero początek. Prawdziwa 
orgia zaczyna się dopiero po 
zamontowaniu karty 3D: grafika 
640x480x65000 kolorów, z moż¬ 
liwością rozszerzenia do 1024 
x748 pikseli, przezroczyste ok¬ 
na, przezroczysta powierzchnia 
wody, która na dodatek jest 
laprawdę „płynna" (bąbelki, 
zamazany obraz obiektów poło¬ 
żonych w pewnej odległości), 
alpha blending (płynne przejście 
do „niewidzialności"), refleksy 
świetlne na chromowanych, me¬ 
talowych częściach robotów, 
morphing obiektów i kolorów, 
załamywanie się światła oraz 
wiele, wiele innych atrakcji, 
których z braku miejsca nie 
zdołam tu wymienić (ale na 
pewno dokończę temat przy 
okazji recenzji gotowego produk¬ 
tu). Slogan reklamowy gry głosi 
w każdym razie, że „jeśli w tym 
roku zobaczysz grę na kartę 
3D, to powinien być to właśnie 
Terracide" - z którym to has¬ 
łem zgadzam się w całej roz¬ 
ciągłości. 

Jak zapewnia nas dystrybu¬ 
tor gry w Polsce, firma Mirage, 
Terracide ma trafić do sprze¬ 
daży jeszcze w tym miesiącu. 

Piotr Orcholski 
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Gier, które zawierają przemoc, 
wyprodukowano już cale mnóstwo, 
ale takich, które jednocześnie trak¬ 
tują tę przemoc z przymrużeniem oka, 
jest zaledwie garstka. MDK z pew¬ 
nością zalicza się do tych ostatnich. 
Sugeruje to już tytuł, który ni mniej, 
ni więcej oznacza Murder Death Kill 
czyli "Morderczo śmiertelne zabija¬ 
nie”. Że chodzi tu o żart dowodzi tak¬ 
że fakt, iż polski dystrybutor gry, po¬ 
dobnie zresztą jak amerykański wy¬ 
dawca, firma Interplay, bawi się tytu¬ 
łem, umieszczając w reklamówkach 
różne jego znaczenia, żeby tylko 
wspomnieć "Masaż Dla Kosmitek?" 
czy “Mojżesz Demonstruje Karate?". 
Już na tym etapie widać, że MDK to 
groteska, a nie kolejna, śmiertelnie 
poważna rzeźnia. 

MDK zawiera sześć ogromnych 
poziomów. Każdą misję rozpoczynasz 
od lądowania na planecie przy uży¬ 
ciu dziwacznego spadochronu. W trak¬ 
cie tego etapu zmagasz się z ostrza¬ 
łem artylerii przeciwlotniczej, ale mo¬ 
żesz też zdobyć kilka cennych ła¬ 
dunków amunicji. Po tym prologu sce¬ 
neria przeobraża się w standardowy 
widok 3D, ale z jednym zastrzeże¬ 
niem - kamera prowadząca znajdu¬ 


je się kilka metrów za plecami boha¬ 
tera. Przypomina to nieco TombRai- 
dara a.e to jedyne codobieństWO 
do tej gry 

Przeć .'.'MDK to grotes¬ 
kowe stwcę kto', ~ najwyraźniej nie 
zależy na życiu Potrafią nierzadko 
biegać po polu walki z tarczami strzel¬ 
niczymi, a na dodatek wyśmiewać 
się z Ciebie, że do nich nie trafiasz. 
Ty oczywiście wiesz, że ten się śmie¬ 
je, kto się śmieje ostatni. Tamci na¬ 
wet nie podejrzewają, że do swojej 
dyspozycji masz nie tylko klasyczny 
karabin maszynowy, ale także że po¬ 
trafisz zamienić się w snajpera, który 
"zdejmie” ich nawet z drugiego koń¬ 
ca miasta. Nawiasem mówiąc, opcja 
ta jest zupełnym novum w dziedzinie 
strzelanek i stanowi o oryginalności 
MDK. Oto po użyciu stosownego kla¬ 
wisza na widok 3D zosta¬ 
je nałożona maska obra¬ 
zująca wnętrze specjal¬ 
nego hełmu i odległość 
przestaje być problemem. 
Co prawda, nie można 
się wówczas przemiesz¬ 
czać, ale taka cena za ów 
efekt wydaje się logiczna. 

Wracając do walki, 
Twoje możliwości są 
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ras. Albo co zrobić, żeby zniszyć po¬ 
le sitowe? Nie wiesz? Musisz w opcji 
snajperskiej wstrzelić do odpowied¬ 
nich otworów ładunki wybuchowe, 
które przelecą rurami na drugą 
stronę i unicestwią przeciwnika, a 
potem zmieść z po- 
■; - wierzchni samą 

blokadę. To tylko dwie 
.^^^zagadki z początku gry. 

Dalej jest ich 
^ znacznie więcej 

I i w dodatku są 

Ir ?! coraz trudniejsze. 

K W sumie, dużo tu 

ffilf skakania po platfor- 
Ujf mach i kombinowania 
|L ' jsK co, gdzie, kiedy i jak. 

Ponieważ MDK 
jest strzelanką, nie brak 
Im tu gadżetów rozrzu- 
l conych na kolejnych 
poziomach. Na swej 
drodze znajdziesz 
§ UH granaty, ładunki 
I mikrojądrowe. 

-.1 WSp* amunicję (tak- 
że specjalną), 
apteczki (w po¬ 
staci jabłuszek, cukierków i potraw 
z indyka). Są także przedmioty dzi¬ 
waczne - na przykład maskotka od¬ 
wracająca uwagę przeciwnika czy 
gadżet umożliwiający wezwanie zma¬ 
sowanego bombardowania lotnicze¬ 


go. Pomyślano nawet o miłośnikach 
snowboardu, umożliwiając na jednym 
z poziomów skorzystanie z deski. 
Bomba! 

Opisując MDK, należy także 
wspomnieć o charakterystycznym 
sposobie zapisywania stanów gry, 
nawiasem mówiąc stosowanym już 
w wielu innych zręcznościówkach. 
Polega on na automatycznym sejfo- 
waniu gry po przejściu danego etapu. 
Z jednej strony takie rozwiązanie jest 
bardzo niewygodne, gdyż niektóre 
plansze trzeba przechodzić po kilka, 
a nawet kilkanaście razy, z drugiej 
jednak powoduje to. że MDK nabie¬ 
ra większego realizmu i wymaga od 
grającego maksymalnego skupienia. 

Jeśli chodzi o grafikę i dźwięk, 
to pod tym względem gra została 

wykonana na najwyższym _ 

poziomie. Jakość obrazu po- 

trafi przyprawić o zawrót gło-"^^B 

wy (już dla samych tyl- j 

ko widoków warto sięg- Aifl 

nąć po tę grę), a cza- 

derska muzyka urnie- 

jętnie podnosi po- 

ziom adrenaliny we ^n 

krwi. 

Oczywiście, nie yjratt 

ma róży bez kolców. 

Wymagania gry nie są małe. 
Minimalna konfiguracja to fl 
Pentium 75 z 8 MB RAM na- I 


spore. Możesz biegać, chodzić na 
boki, skakać, podciągać się, a na¬ 
wet korzystać z zamontowanego na 
plecach spadochronu, co w nie¬ 
których sytuacjach stanie się 
wręcz niezbędne. Twoim 
zadaniem w MDK, ,—JSh 


tomiast zalecana to Pentium 133 z 16 
MB RAM. W dodatku brak tu możli¬ 
wości grania w sieci, a szkoda, bo 
można by się nieźle zabawić w więk¬ 
szym zespole. Na szczęście, gra dzie¬ 
ła tak pod Windows 95, jak i pod DOS. 

Czy warto sięgnąć po MDK? Mo¬ 
im zdaniem - tak. Jest tu wszystko 
to, co powinna posiadać dobra gra: 
świetna grafika, równie doskonały 
dźwięk, dynamiczna akcja, humor. 

_ Ponadto MDK ma się uka- 

zać w naszym kra- 
ju w pol- 
skiej wersji języko- 
- wej, choć szczerze mówiąc, 

tekstu tu tyle, co kot na- 
i Jfc płakał, a to co jest, nie wnosi 
wiele do samej akcji. Aie 
liczy się fakt. 

Miłego ekster- 
minowania. I pa- 
& miętaj nie daj się zabić na 
■ śmierć... bo umrzesz. 


Piotr Hazard 


w przeciwieńst¬ 
wie do klasycznych strzelanek, jest 
nie tylko eliminowanie wszystkich prze¬ 
ciwników na płanszy (czasem nawet 
lepiej tego nie robić, tylko przeć do 
przodu). Prawdę mówiąc, głównym 
wrogiem są tu przeszkody terenowe, 
a to oznacza, że czeka Cię spora 
dawka zagadek logicznych, z który¬ 
mi będziesz musiał się uporać. Na 
przykład, jak dostać się do drzwi na 
piętrze? Nic prostszego. Musisz naj¬ 
pierw zniszczyć teleport (bo będą 
z niego wyskakiwać wciąż nowi prze¬ 
ciwnicy), a potem zestrzelić każdego 
z trzech stworków i skacząc z platfor¬ 
my na platformę, dostać się na ta- 


Pentium 75 
S MB RAM 
CD-ROM 


Producent: 

Interplay 


Dystrybutor: 

CD Projekt 
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Gdy na rynku ukazała się gra 
Steel Panthers firmy SS/, odzwiercie¬ 
dlająca zmagania z czasów II Wojny 
Światowej, komputerowi stratedzy grom¬ 
kim głosem zakrzyknęli "to jest to!". 
Tytuł ów szybko stał się przebojem 
w swej kategorii, zatem - jak to zwykle 
bywa - jasne się stało, że wkrótce świa¬ 
tło dzienne ujrzy jakaś kontynuacja. Po 
długim oczekiwaniu, podczas którego 
wszelkie kampanie ze Steel Panthers 
zdążyły się "przejeść" i znudzić do¬ 
szczętnie, na półki sklepów trafiła dru¬ 
ga część owej wyśmienitej gry - Steel 
Panthers 2. 

Kampanie kompanii 

Tematem Stalowych Panter 2 
są konflikty zbrojne mające miejs¬ 
ce w XX wieku, od lat pięćdzie¬ 
siątych począwszy, na roku 1999 
kończąc. Obszar działań nato¬ 
miast to prawie cały świat - od 
Europy, poprzez Bliski Wschód 
i Koreę, aż do Japonii. W grze 
wcielasz się w dowódcę grupy 
operacyjnej wojsk jednej ze 
stron konfliktu, a Twoim zadaniem jest 
zdobywanie bądź obrona wyznaczo¬ 
nych pól na mapie. Posiadasz nad swy¬ 
mi podkomendnymi władzę absolutną 


- Ty decydujesz o zakupie sprzętu, o roz¬ 
mieszczeniu jednostek na początku po¬ 
tyczki, o tym kto poleci helikopterem, a 
kto będzie gnał na piechotę... Nikt nie 
rozlicza Cię z utraconych czołgów czy 
zabitych żołnierzy, ważny jest efekt 
końcowy. 

Dowodzenie odbywa się na pozio¬ 
mie sekcji i drużyn (zdarzają się też 
“oddziały” jednoosobowe, na przy¬ 
kład snajperzy), pojedynczych 
czołgów i helikopte¬ 
rów, dzięki 


panie, podparte odpowiednim tłem his¬ 
torycznym, dają Ci właśnie wrażenie 
bycia ważną częścią ogromnej machi¬ 
ny wojennej. 

Dostępne są trzy tryby rozgrywki: 
kampanie, pojedyncze scenariusze, 
oraz gra przez modem. Nie da się ukryć, 
że najciekawiej przedstawiają się kam¬ 
panie, w których wykonujesz kolejne 
zadania, Twoje jednostki zdobywają do¬ 
świadczenie. a z upływem czasu mo¬ 
żesz je wyposażać w coraz to nowo¬ 
cześniejszy sprzęt. Rzeczo¬ 
ne Kampanie to: 




dzięki 


czemu 
masz pełną kontro¬ 
lę nad przebiegiem walki. In¬ 
nym tego skutkiem jest fakt, że starcia 
w których bierzesz udział, to raczej po¬ 
tyczki aniżeli ogromne bitwy (chociaż 
różnie to bywa); przyznać jednak trze¬ 
ba, iż owe “potyczki”, powiązane w kam¬ 


Wzgórza Go- 
lan - ogromna bitwa 
pancerna, która rozegrała się 
w roku 1973; Niemcy - hipotetyczne roz¬ 
ważania co by było gdyby Układ 
Warszawski zaatakował NATO w roku 
1980; Pustynna Burza - czyli niedawna 
(rok 1991) wojna w Zatoce Perskiej; 


Korea - konflikt z roku 1950 pomiędzy 
siłami ONZ (głównie Stanów Zjednoczo¬ 
nych) a wspieranymi przez Chińczy¬ 
ków Koreańczykami; Wojna Chińska - 
Chiny atakują Tajwan, Amerykanie wy¬ 
syłają do obrony korpus piechoty mor¬ 
skiej (rok 1997); wreszcie Okinawa - 
ponowna wojna japońsko-amerykańs- 
ka, wraku 1998. 
Jakby tego by¬ 
ło mało, gra ofe¬ 
ruje mnóstwo 
pojedynczych sce¬ 
nariuszy, odzwier¬ 
ciedlających epi¬ 
zody z różnych 
wojen drugiej po¬ 
łowy naszego 
wieku - od Wiet¬ 
namu aż po hi¬ 
potetyczny kon¬ 
flikt Rosji z Ukrai¬ 
ną. Nie dość tegol Pro¬ 
gram wyposażony jest w potężny 
generator misji i całych kampanii, przy 
pomocy którego można zaprojektować 
sobie dowolną bitwę lub nawet ca¬ 
łą wojnę, na przykład pomiędzy USA 
a Norwegią lub między Polską a, po¬ 
wiedzmy, Arabią Saudyjską. W rzeczo¬ 
nym edytorze uwzględnione zostały 
wszystkie ważniejsze państwa świata, 
rozmaite rodzaje terenu, okres histo- 







































Pol and 


E3E5 

G 


ryczny - mający wpływ na dostępne wy¬ 
posażenie - a nawet pory roku (co praw¬ 
da tylko dwie: zima i nie-zima, ale 
zawsze coś). Dzięki tym cechom Steel 
Panthers 2 ma szansę długo zacho¬ 
wać świeżość i powab... 

Tysiąc lawą, tysiąc prawą... 


...A po środku Abrams stoi. Tak 
w skrócie można by scharakteryzować 
ogólne wrażenie, jakie wywiera Steel 
Panthers 2. Twórcy programu najwy¬ 
raźniej zgadzają się z twierdzeniem, 
że sukces w nowoczesnej wojnie prze¬ 
de wszystkim zależy od dostępnej tech¬ 
nologii i że jeden nowoczesny czołg 
jest wart więcej niż dziesięć przesta¬ 
rzałych. W Steel Panthers 2 na porząd¬ 
ku dziennym są przypadki, kiedy dwa 
strategicznie ustawione Abramsy pow¬ 
strzymują natarcie kilkunastu czołgów 
T-72, nie odnosząc przy tym poważniej¬ 
szych uszkodzeń. W ogóle, wśród ca¬ 
łej masy dostępnego sprzętu, czołg 
M1A2 Abrams lśni niczym szmaragd 
na wysypisku śmieci. Żaden pojazd 
pancerny mu się nie oprze, piechota 
nie wytrzyma ostrzału, helikopter też 
za blisko nie podleci... Ma owo cudeń¬ 
ko jedną tylko wadę - jest nieprzyzwo¬ 
icie drogie, więc zwykle na zakup wię¬ 
cej niż czterech maszyn tego typu i tak 
Cię nie będzie stać. 

Wybór broni W SP 2 jest imponu¬ 
jący - dostępne jest właściwie wszys¬ 
tko, co człowiek wymyślił aby w wyrafi¬ 
nowany sposób zrobić krzywdę drugie¬ 
mu człowiekowi. Najważniejsza jest na¬ 
turalnie kawaleria - czyli wszelakie po¬ 
jazdy opancerzone, od bojowych wo¬ 
zów piechoty, poprzez lekkie czołgi, aż 


po czołgi ciężkie. Kawaleria wyśmieni¬ 
cie spisuje się w polu, ale gdy trzeba 
stoczyć walkę na terenie zabudowa¬ 
nym, przydaje się piechota. Tutaj wy¬ 
bór jest równie ogromny, jak w poprzed¬ 
nim przypadku - od zwykłej piechoty, 
poprzez jednostki inżynieryjne, na wy¬ 
specjalizowanych sekcjach (na przy¬ 
kład do zwalczania czołgów) kończąc. 
Obraz współczesnego pola bitwy nie 
byłby jednak pełny bez artylerii; także 
i w tej dziedzinie jest z czego wybierać 
- rozmaite moździerze, haubice i działa 
samobieżne idą o lepsze z wyrzutnia¬ 
mi rakiet i lotnictwem (które tutaj zali¬ 
cza się do artylerii). Ponadto dostępne 
są śmigłowce bojowe i transportowe, 
łodzie, amfibie, ciężarówki, bunkry, mi¬ 
ny, ruchome stanowiska obrony prze¬ 
ciwlotniczej... i w ogóle wszystko to, co 
powinno znaleźć się na polu bitwy; ża¬ 
den miłośnik strategii nie może narze¬ 
kać na skromność arsenału. 

Grafika w SP 2 nie różni się spe¬ 
cjalnie od tej z pierwszej części gry (co 
znaczy, iż jest dobra). Dodano więcej 
elementów tła i ulepszono animacje 
obiektów; do tego zabawę uprzyjemnia¬ 
ją dynamiczne filmy przedstawiające 


wająca w tle muzyka - choć niezła i dy¬ 
namiczna, po godzinie przyprawić mo¬ 
że o ból głowy i z ulgą się ją wyłącza. 

Podsumowując, Steel Panthers 2 
to godny następca Stalowych Panter. 
Gra pod żadnym względem nie zawo¬ 
dzi oczekiwań. Wykonane z ogromnym 
rozmachem, uzupełnione o zestaw po¬ 
żytecznych opcji (z rozległą encyklope¬ 
dią broni na czele), Steel Panthers 2 
stanowiąjednąz najciekawszych pozy¬ 
cji, jakie ukazały się na naszym rynku 
w tym roku. 

ManJAk 


amerykańskie siły zbrojne w akcji. Dźwięk 
również stoi na przyzwoitym poziomie 
- odgłosy wystrzałów, uderzenia pocis¬ 
ków o pancerz, wycie śmigających nad 
głowami samolotów doskonale uzupeł¬ 
niają obraz pola bitwy; dla uzyskania 
pełniejszego realizmu trzeba by już 
chyba jedynie dodać krzyki umierają¬ 
cych i jęki rannych.... ale wtedy gra prze¬ 
stałaby być rozrywką intelektualną, 
a stałaby się ponurą rzezią w stylu 
Command & Conquer. Jedyne, co niezu¬ 
pełnie autorom się udało, to przygry- 




Steel Panthers 2 
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CD-ROM, MS 


Producent: 
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03-933 Warszawa, ul. Obrońców 2c 
tel fax 616 1555, 616 1551. 617 9321 
e-mail: mirage@mirage.com.pl 
www.mirage.com.pl 
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Przedstawiliśmy Państwu zaledwie 
fragment naszej oferty, jeżeli chcieliby 
Państwo zamówić dowolny inny program, 
prośźę zadzwonić (22> 671 7777 , 

Jeżeli przyślą nam Państwo zaadresowaną 
do Siebie kopertą., otrzymają Państwo 
bezpłatnie zamówiony katalog. 

Zapraszamy do naszego dklepu firmowego, 
zamówienia pocztowe prosimy także 
kierować na ten adres. 

MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 77777, fax 671 7622 


zapraszamy od 10.00 do 18.00 



SMOCZE HISTORIE - super przygoda 
ze smokami w rolach głównych 
SMURFOTELETRANSPORTER . 


sympatyczna przygoda ze Smurfami 

Polecamy ! Dwie gry po polsku. 


PŁ tmm 

3D ATLAS PL multimedialny, świata 140.00 
3DO DECATHLON dziesięciobój 95.00 
AW NETWORKS ekonomiczna, hit! 115.00 
ABSOLUTE ZERO strzelanina 85.00 

AD.2044 przygodowa, Win9S, 2CD, PL 115.00 
ALONE IN THE DARK przygodowa 45.00 
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 75.00 
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 95.00 
ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 170.00 
ANVH.OFDAWN role playing 140.00 

ATLAS ŚWIATA mapy świata 65.00 

BIG RED RACING wyścigi, 3D 90.00 

BŁAM! MACHINEHEAD strzelanina 140.00 
BURIED IN TIME 3CD, przygodowa 115.00 
CHAOS CONTROL strzelanina 65.00 

CHAOS OVERLORDS strategia, rpg 120.00 
CHRONOMASTER przygodowa 115.00 
C. 6 . O. RED ALERT strategia, hit 150.00 
DEUS. rpg w SVGA po polsku 130.00 

DftBLO strategia, role playing 156.00 

DRAGON'S LORĘ 2 super przygoda 140.00 
ENCORE 3 gry, przygoda, symulacja 35.00 
ENCYKLOPEDIA PWN super hit! 230.00 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Optimus 165.00 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Cartall 65.00 
ERASER 2CD. filmowa przygoda 150.00 
EF 2000 EYOLUTION EF+TACTCOM 170.00 
EVOLyTION data dlsk do CIVIU2. 2 90.00 

FIFA 97 najnowsza pitka nożna 140.00 

FLAYING CORPS samoloty, I Wojna 150.00 
FUGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 85.00 
FLY AND DRIVE 4 super gry ‘ 45.00 

GRANO PRIX 2 wyścigi Formula 1 130.00 




HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.00 

HEROES OF MIGHT & MAGIC II NEW 145.00 
HINO symulator śmigłowca 145.00 

HISTORIA MIĘDZYWOJENNA multlmed. 85.00 
HISTORIA ŚWIATA multimedia 85.00 

INTERNATIONAL TENNISOPEN sport 95.00 
JAK TO DZIAŁA prawa fizyki 165.00 

JETFIGHTERIM super symulacja 145.00 

JOHNNY BAZOOKATONE zręcznościowa S.00 
KATHARSIS polska strzelanina, 2*CD 120.00 
KILLING TIME gra w stylu Duke’a 130.00 
KUK - UCZY CZYTAĆ elementarz 95.00 
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 36.00 
LITERAT 2.0 korepetycje z jęz. poi. 96*00 
kORDS OF THE REALMS 2 strategia 140.00 
MARCO POLO slrategla, przygoda 130.00 

MDK strzelanina, przygoda, hit 140,00 

METAL RAGĘ czołg w akcji, 3D 120.00 
MOJE PIERWSZE ABC dla dzieci 85.00 
NASCAR RACING 2 wyścigi samoch. 140.00 
OFFENSIVE strategiczna, II Wo/na 130.00 
OLYMPIC GAMES sportowa Alanta’96. 140.00 
OLYMPIC SOCCER piłka Atlanta‘96. 140.00 
ORIONBURGER super przygodówka 140.00 
PHANTASMAGORIA 2 filmowy horror 165.00 
PIRANHA kosmiczna strzelanina 60.00 


POLANIE CD polska gra strategiczna 85.00 
PRISONER OF ICE przygodowa, hit 115.00 
PROSTE DROGI mapa samochodowa 80.00 
Q RALLY CHAMPIONSHIP wyścigi 3D 130,00 
REALMS OF THE HUNTING 4*CD 155.00 
RIDDLE OF MASTER LU przygodowa 85 00 
SABRE TEAM komandosi, strategia 35.00 


£ 5-tt i wjai 


SCOTTISHOPEN vidualny golf 35.06 

SEA LEGENDS piraci, handel, strat. 140.00 

SEGA RALLY CHAMPIONSHIP hit! 170.00 

SETTLERS 2 strategia 135.00 

SHELLSHOCK walki czołgiem 90.00 


SIM ANT/FARM/EARTH/CfTY każda po 45.00 

SŁOMNIK JĘZYKA POLSKIEGO PWN 136,00 

SMOCZE HISTORIE przygód, po polsku 85.00 
SMURFY multimedia po polsku, HIT 110.00 
STRIFE rpg połączone z Doom em 130.00 
STRIP POKER PBÓ animowany od 18 110.00 
SUPER EF 2000 symulacja Win 95 1 80.00 

TEMPEST 2000 super strzelanina 90.00 
THUNDERHAWK 2 strzelanina, symul. 85.00 
TIME GATE - KNIGHT CHASE przyg. 130.00 
TACTCOM dodatki do EF2000 70.00 

THIRD REICH strategiczna, klasyka 140.00 
TOMB HAIDER przygodowo-zręczn. 140.00 
TOONSTRACK przygodowa 140.00 

TOTAL MANIA strategia, zręczn. 130.00 
TOUCHE przyg. muszkieterów, polaka 110.00 
TUNNEfc BI super szybka strzelanina 140.00 
UNIYERSE przygodowa 35.00 , 

WAGfiSOF WAR strat, w stylu UFO 130.00 
- WARCRAFT 2 - EXTRA PACK strategia 180.00 
WARCRAFT 2 - EXPANSION DISC 75.00 
WERSAL świetna przygód, po polsku 140.00 
WETLANDS super strzelanina 85.00 

WITCHAYEN doom fantasy 65.00 

WITCHAVEN 2 30, akcja 85.00 

WORLD RALLY FEVER wyścigi, manga 120.00 
WORMS REINFORCEMENTS data dysk 65.00 
WQR^S UNITED najnowsza wersja 140.00 


*€3.3 

7 DNI 7 NOCY przygodowa, polska 35.00 

BASTION strategiczna, role playing 49.00 

BATTLESTORM strzelanina 19.00 

BURNTIME strategiczna 35.00 

CRAZY CARS 2 wyścigi 19.00 

CRYSTALS OF ARBOREA role playing 24,00 , 

EPIC symulacja kosmiczna 25.00 

F-29 RETALIATOR symulator 39.00 

FUGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 70.00 

FRANKO nawalanka, hit z Amigi 35.00 

HANNIBAL PL strategiczna, polska 35.00 

HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.00 

INFERNO symulacyjna kosmiczna 85.00 

ISHAR2 role playing 36.00 

ISHAR 3 role playing 40.00 , 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa 49.00 

LITERAT 1.0 testy z jęz. polskiego 50.00 

MICHAEL JORDAN IN FUGHT kosę: ^24.0CU 
MORTAL KOMBAT 2 najbardziej krwawy 90.00. 

ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 19.00 

POLANIE polska gra strategiczna 50.00 

POLONISTA język piski 39.00 

RAMON’S SPELL przygodowa 3040 

ROBINSON S REOUIEM role playing 50.00 

SABRE TEAM strategia, komandosi 35.00 

SCOTTISHOPEN ylrtuałnygolf 35.00 

SKAITT KWATERMASTER przygodowa 42.00 

STORM MASTER strategiczna 25.00 

ŚWIRUS przygodowa, Wln3.1/Win95 35.00 

TFX super symulator lotniczy 75.00 

THE GAMES olimpiada 24.00 

UNIVERSE przygodowa 35.00 

WORLD RALLY FEVer wyścigi, manga 90.00 

WORMS strategiczna 99.00"" 
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AMIGA 


AMERICAN POKER karciana 18 lat 10.00 

BANSHEE A1200, strzelanina 29.00 

BATTLESTORM strzelanina 20.00 

'BRUTAL FOOTBALL sportowa 25.00 

BURNTIME strategiczna 35.00 

CRAZY CARS 2 wyścigi 19.00 

CRYSTALS OF ARBOREA role playlng 24.00 
CYBERFORCE przygodowa 25.00 

DAN WILDER przygodowa 3D 20.00 

DOMAN walki barbarzyńców 30,00 

DRAOONSTONE przygodowa, rpg 35.00 

EPIC symulator kosmiczny 20.00 

F-29 RETAUATOR symulator 35.00 


FLIGHT OF AMAZON OUEEN przyg. 60.00 

FRANKO bijatyka - 

GATE 2 FREEDOM przygodowa 
HEIMDALL 2 przygodowa 3D 
WTERCALARIS przygód, zręcz. 3D 
ISHAR 2 role playing 
ISHAR 3 role playlng 
JAGUAR XJ220 wyścigi 
JAMES POND 3 A1200, plattormowa 
JURAJSKI SEN plattormowa 
KRĘTACZ logiczno-zręcznościowa 
LASTSOLDIER plattormowa 
LEGION strategiczna, wersja dla 1MB 
MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 
MIKI przygodowo-zręcznościowa 
MISTRZ POLSKIE manager, 4 dyski 
MORTAL WEAPON kosmiczna strzel. 

NAUKA JAZDY testy na prawo jazdy 
PECHOWY PREZENT przygodowa 
PINBALL HAZARD flipper, 4 stoły 
P1NOMANLA logiczna 


AMIGA 

PINKIE plattormowa 20.00 

POLE WALKI strategiczna 20.00 

POLTERGEIST „mówiona" przygodowa 24.00 
PROJECT BATTLEFIELD strzel. 3D 20.00 
ROBINSON S REOUIEM role playlng 45.00 
ROCKSTAR manager zespołu muzycz. 35.00 
ROOSTER II zręcznościowa 19.00 

SABRE TEAM strategiczna 30.00 

SKELETON KREW Al200, strzelanina 35.0© 
SPEEDWAY MANAGER 2 manager 20,PQ 
STARBLADE przygodowa 20.00 

STORM MASTER strategiczna 25.00 

STREET HASSLE nawalanka 10.00 

STREETP1GHTER II bijatyka, gratis SF 1 48.00 
SUPER TAEKWONDO nowa bijatyka 35.00 
TAEKWONDO MASTER bijatyka, Al200 25.00 

THE GAMES olimpiada 20.00 

TOTAL FOOTBALL super piłka nożna 45.00 
TRAPS'NTREASURES plattormowa 25.00 
UNIYERSE przygodowa 35.00 

VFTAL UGHT zręcznościowa 20.00 

WĄTCHTOWĘR stratt.-zręcz., A1200 45.00 

WIZKID plattormowa 15.00 

WOLFCHILD plattormowa 17.00 

WORMS DIRECTOR'S CUTS A1200 90,00 

WORMS strategiczna 90.00 

YOU & ME ang./nlem./franc. - nauka 35.00 
* program posiada wersję dla A 1200 
SUPER OFERTA DLA GD-32 
CHUCK ROCK plattormowa 19.00 

DRAGONSTONE role playlng 39.00 
UNIVERSE przygodowa 35.00 

YITALLIGHT zręcznościowa 15.00 


25.00 

35.00 

35.00 

35.00 

40.00 

20.00 

2O.0Q. 

15.00 

14.00 

14.00 

39.00 

20.00 

39.00 

35.00 

14.00 

39.00 

20.00 

25.00 

10.00 
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KONSOLA +KONTROLER +OEMO CO 649.00 

DODATKOWY KONTROLER 99.00 

MEMORY CARD do zapisu wyników 89.00 
PISTOLET "PREDATOR* do strzelanin 159.00 
' ... w ofercie także inne akcesoria 
AUEN TRILOGY strzelanina 3D 199.00 
ADIDAS POWER SOCCER pitka nożna 189.00 
ALONE IN THE DARK przygodowa 155.00 
ANDRETTI RACING auto wyścigi 209.00 
BŁAM! MACWłNEHJfiAO strzelanina 179.00 
BUBBLE BOBBLE zręcz. dla dzieci 00 

BUST>A-MOVE 2 super Ifajna logiczna 159.00 
COOLBOARDERS snowboard 179.00 

DESTRUCTION DERBY 2 wyścigi 219.00 
F1RESTORM symulator helikoptera 179.00 
FORMUŁA 1 wyścigi Formuły 1 19980 

IRON tt BLOOD mordercze walki 189.00 
IRON MAN / X-0 MANOWAR zręczn. 
199.00K1LLING ZONĘ walki fantasy 3D 199.00 
LOAOED super strzelanina 189.00 

LOMA> przygodowo-zręczn. 209.00 

MORTAL KOMBAT TRILOGY walki 219.00 
NBA LIVE '97 koszykówka 3D 209.00 

OLYMPIC GAMES Atlanta 96 189.00 

OLYMPIC SOCCER super pitka nożna 189.00 
PANDEMONIUM zręczn.-przygodowa 219.00 
PRIMAL RAGĘ walki dinozaurów 149.00 
RAĆING SKIES symulator samolotów 179.00 
RIDGE RACER REYOLUTION wyścigi 209.00 
SOVlET SfRIKE helikopter, zręczn. 209.00 
STRIKER ‘96 piłka nożna 135.00 

TOBAL NOI walki 30 m ąrsn.is 219.00 
WRESTLMANIA digitalizowane walki 159.00 
X2 kosmiczna super strzelanina 219.00 


KONSOLA * KONTROLER+DEMO 995.00 
KONSOLA+KONTROLER+1 GRA 1095.00 
DODATKOWY KONTROLER ECLIPSE 99.00 
ECLIPSE ST1CK joystick, jak w salonie 145XX) 
PISTOLET PREDATOR 159.00 

... w ofercie także inne akcesoria 
AUEN TRILOGY przygod.-zręczn. 215.00 
AMOK super strzelanina 219.00 

BLAMt MACH1NEHEAD super strzel. 169.00 
BREAK POINT trójwymiarowy tenis 195,00 


CRIMEWAYE wyścigi uzbrojonych aut 219.00 
DAYTONA USA CHAMPION, wyścigi 219.00 
DIE HARD ARCADE • nawalanka 3D 219.00 
EARTHWORM JIM 2 super platform. 219.00 


EXHUMED lepsza niżWOM 209.00 

F-1 CHALLENGE wyścigi Formuły 1 209.00 

FIGHTFNG YIPERS super bijatyka 3D 209 00 
IMPACT RACING auto ze strzelaniem 219.00 
NIGHTS przebój z kontrolerem 3D 329.00 
PANZER DRAGONZW® strzelanina m.m 
SHELLSHOCK czołg, strzelanina 1 S9.CJ0 
9£GA RALL) wyścigi samochodowe 189.00 

STREETR*>rółTT*MOV<f £>//al>*a 1?»4» 

IOMB RAIDER super przebój, no 1 219.00 

TOSHINDEN URA walki 3D z PSXa 219.00 
TRUE PINBALL flipper 3D 189.00 

TUNNEL BI super szybka strzelanina 209.00 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 walki 209.00 
YIRJUAęOP 2 strzelanina wirtualna 229.00 
YIRTUA FIGHTER bijatyka, 3D 11000 

Y1RTŁJA FIGHTER 2 super bijatyka 3D 159.00 
YIRTUAL ON pojedynki robotów 229.80 
WORLD WIDE SOCCER 97 piłka nożna 209.00 
WORMS komputerowy przebój 209.00 


KONSOLA ręczna konsola do gier 199.80 

KONSOLA wer POCKFI mniejsza 255 00 

ADYENTURES OF LOLO przygodowa 80.00 

AUEN 3 zręcznościowa 9180 

ALLADYN plattormowa, Disney 130.00 

ALLEYWAY zręcznościowa 6080 

ASTER IX & OBEUX plattormowa 130.00 

DONKEY KONG LAND zręcznościowa 104.00 

DOUBLE DRAGON bijatyka 78.00 

JUNGLE BOOK przygodowa 120.00 

KILLER INSTINCT super walki * 10480 

KH9G OFF1GHTEP. bijatyki 123.00 

LION KING plattormowa, Disney 130.00 

MICKEY DANGEROUS zręcznościowa 100.00 

PREHISTORIK gra plattormowa 9000 

ADVEWTUR£ ISLAND 2 przygodowa 90.00 

SUPER MARIO LAND 3 plattormowa 104.00 

TERMINATOR 2 zręcznościowa 9106 

TITUS THE FOX zręcznościowa 94.00 

ATARI CARTS wyścigi gokartów 115.00 

BATTLEMORPH - CD strzelanina 160.00 

FEVER PITCH SOCCER piłka nożna 115.00 

HIGHLANDER - CD zręczn.-przyg. 180.00 

KASUMININJA super bijatyka 100.00 

MISSLE COMMAND 3D strzelanina 115.00 

MYST - CD przygodowa, hit! 180.00 

NBA JAM T.E. super koszykówka 150.00 

POWER DRIVE RALLY auto wyścigi 150 00 

SUPER BURNOUT , wyścigi motorów 100.00 

SUPERCROSS 3D wyścigi enduro 115.00 











nę o ropę, jedyne dostępne obecnie 
źródło energii. 

Szczypta oryginalności 


<VIV £% I 


nauki z tego, co się właśnie stało, zbie¬ 
ra pieniądze i robi dokładnie to sa¬ 
mo... Albo inny przykład. Niszczysz 
komputerowi wywrotkę. Logika dyktu¬ 
je, iż powinna zastąpić ją inna, gdyż 
inaczej ustanie napływ pieniędzy. 
Zamiast tego komputer czeka jak wół 
na Twój atak... i rzeczywiście, w koń¬ 
cu roznosisz go w puch, co nie jest trud¬ 
ne biorąc pod uwagę stan jego kasy. 
Coś takiego jest w KK’N'D nie do po¬ 
myślenia. Tutaj sztuczna inteligencja 
pracuje niemal tak szybko jak Twój 
mózg i, co jest nawet ważniejsze, sta¬ 
le analizuje przebieg walki i rozmiesz¬ 
czenie Twoich jednostek i budynków. 


Możesz zatem zapomnieć o podarun¬ 
kach w stylu “pięć minut na rozbudo¬ 
wę bazy" - nieprzyjaciel pojawi się wcze¬ 
śniej. Co więcej, gdy komputer stwier¬ 
dzi, że na danym odcinku jesteś sil¬ 
nie umocniony natychmiast zmieni kie¬ 
runek ataku. A jeśli zacznie przegry¬ 
wać, z miejsca wycofa swoje jednost¬ 
ki na bezpieczną odległość (często 
wciągając Cię tym sposobem w pu¬ 
łapkę). Przy każdej operacji jest zaś 
diabelnie szybki, z pewnością na tyle, 
by bez żadnych wątpliwości uznać go 
za najszybszego stratega w swej ka¬ 
tegorii. Chwilami wydaje mi się nawet, 
iż to nie myślenie, lecz szybkość po¬ 
sługiwania się myszką decyduje tutaj 
o Twoim zwycięstwie lub przegranej 
(co można potraktować także jako 
wadę KK’N’D). Z drugiej strony ten nie¬ 
ustający atak sprawia, iż na pewno 
nie nudzisz się tutaj nawet sekundę. 


Mnóstwo ciekawych rzeczy 


Oczywiście, “sztuczną inteli¬ 
gencją” nie załatwi się wszystkiego, 
dobra gra potrzebuje jeszcze kilku in¬ 
nych przyciągających uwagę chwy¬ 
tów: wysokiej jakości grafiki, równie 
dobrego dźwięku i, tak na dokładkę, 
prostej obsługi. Nie popadając w prze¬ 
sadę, KK’N’D każdy z tych punktów 
wypełnia przynajmniej na mocną, 
szkolną czwórkę. Weźmy na przykład 
grafikę - bez dwóch zdań jest ona wy- 


Przez długi czas walka na polu 
strategii rozgrywanych w czasie rze¬ 
czywistym toczyła się głównie po¬ 
między Warcraftem II a Command 
& Conquer (któremu ostatnimi czasy 
przyszedł w sukurs Red Alert). W za¬ 
sadzie byli to jedyni liczący się rywale 
i to zarówno pod względem jakości, 
jak i wzięcia wśród graczy. Oczywiś¬ 
cie, taka idylla nie mogła trwać długo 
- przerwała ją właśnie grupa ludzi, 
którzy pracując wspólnie pod szyl¬ 
dem australijskiej firmy Beam Soft¬ 
ware, stworzyła coś zupełnie nowego. 
KK’N’D, czyli Krush, Kill ‘N’ Destroy, 
to świat rodem z filmu Mad Max, w któ¬ 
rym epicką wojnę o ropę toczą mię¬ 
dzy sobą dwie rasy ludzi: Mutanci 
(a fuj!) i Przeżyci (to nasi). Gdybyś 
wciąż się nie domyślał... właśnie po¬ 


wiesz zatem kto i kiedy (“gdzie” 
nie jest ważne), pora zatem, by wy¬ 
jaśnić “jak". Trudno powiedzieć, by 
KK’N’D mogło Cię w tej kwestii za¬ 
skoczyć. Budujesz bazę na którą skła¬ 
dają się: rafineria, fabryka, laboratori¬ 
um (umożliwia upgrade różnych bu¬ 
dynków) i kilka innych obiektów; szu¬ 
kasz złóż ropy, która stanowi tutaj 
podstawowe źródło gotówki; w końcu 
tworzysz armię i wysyłasz ją na wro¬ 
ga, który w tym samym czasie robi, 
rzecz jasna, dokładnie to samo. Na¬ 
stępuje starcie lub raczej cała ich se¬ 
ria, po czym przechodzisz do następ¬ 
nej misji lub zaczynasz tę samą od 
nowa. I oczywiście wszystko to rozgry¬ 
wa się w czasie rzeczywistym. Praw¬ 
da, że proste? I jakie oryginalne. Nie 
są to bynajmniej słowa krytyki - stwier¬ 
dzam jedynie, iż w swej podstawowej 
formule KK'N’D niczym nie różni się 
od swych rywali ze stajni Westwooda. 
Z drugiej strony pełno jest tu mniej¬ 
szych i większych niespodzianek, któ¬ 
re sprawiają, że KK’N’D to mimo 
wszystko zupełnie inna gra. Bo weź¬ 
my pod uwagę chociażby taki trywial¬ 
ny fakt, iż program chodzi w SVGA 


dzie, którzy przeżyli wojnę nuklearną 
z roku 2079. Różnica między nimi po¬ 
lega na tym, iż jedni byli wówczas 
głęboko pod ziemią, a drudzy nie. Na- 
wdychali się potem zdrowego, bo poz¬ 
bawionego zarazków, acz radioaktyw¬ 
nego powietrza, no i zniekształciły im 
się twarze i ciała. Tak właśnie powsta¬ 
li Mutanci. Jeśli chodzi o Przeżytych, 
ich historia nie była aż tak dramatycz¬ 
na. Żyli pod ziemią, a później, gdy po¬ 
ziom promieniowania nieco opadł, wy¬ 
szli na powierzchnię. Tam spotkali Mu¬ 
tantów i teraz toczą z nimi krwawą woj- 


znałeś wschodzącą gwiazdę gier 
strategicznych “na żywo". 


Krtftka, radioaktywna 
historia ludzkości 


Nazwy mogą być mylące. Oby¬ 
dwie rasy, Przeżyci i Mutanci, to lu¬ 


“już” pod DOSem. Jest to niewątpliwy 
plus, jako że DOSa ma w końcu każ¬ 
dy, a Windowsa nie, przez co krąg 
odbiorców jest z pewnością szerszy. 
Ale technika techniką, a i tak najważ¬ 
niejsze są, nazwijmy je, “strategicz¬ 
ne” walory gry. Tych KK’N’D ma napraw¬ 
dę sporo, a pierwszym i najistotniej¬ 
szym z punktu widzenia dobrej zaba¬ 
wy jest spryt z jakim komputer prowa¬ 
dzi wojnę. 


Komputer spryciarz 


Grając w Red Alert bez przerwy 
zadawałem sobie pytanie, dlaczego 
komputer jest tak głupi? Bo ile razy 
widziałeś na przykład, jak wysyła on 
do ataku pewną ilość jednostek, któ¬ 
re bezsensownie giną rozstrzeliwane 
przez Twoją świetnie umocnioną linię 
obrony, po czym, czerpiąc zapewne 
























śmienita (dziwaczne budynki, wąwo¬ 
zy, rozwalone mosty itp.), a co ważniej¬ 
sze, nie musisz już wytężać wzroku, 
żeby zobaczyć swoich żołnierzy i po¬ 
jazdy (jak w R.A.). 

Do tego dochodzi dźwięk. Nie 
owijając w bawełnę, muzyki wydoby¬ 
wającej się z głośników (agresywny 
rock i metal) da się słuchać co naj¬ 
wyżej przez kwadrans. Z kolei efekty 
dźwiękowe dochodzące z pola walki 
są najwyższej jakości - szczególnie 
przypadł mi gustu odgłos przeładowy¬ 
wanych obrzynów (zgroza w biały 
dzień). W sumie nienajgorzej, choć 
dźwięk jest w moim przekonaniu naj¬ 
słabszym punktem gry (choć i tak za¬ 
sługuje na wysoką ocenę). 

No i została obsługa. Cóż, obco¬ 
wanie z KK’N’D to sama przyjemność. 
Wszystko odbywa się tu przy pomocy 
myszki i panelu kontrolnego, który zaj¬ 
muje bardzo niewielką część ekranu i 
działa na zasadzie rozwijanego me¬ 
nu (o bardzo ograniczonej budowie). 
Zgubić się w nim nie można, a jest 
o wiele bardziej funkcjonalny od swe¬ 
go odpowiednika z R.A. - po prostu nie 
wymaga tylu “kliknięć”, aby wprawić 
wszystko w ruch. Ułatwiono produk¬ 
cję wojska, dzięki czemu możesz te¬ 
raz określić, ile jednostek danego ty¬ 
pu ma opuścić fabrykę. To także jest 
o niebo wygodniejsze od ciągłego pow¬ 
tarzania tego samego rozkazu. Co 


więcej, możesz nawet włą¬ 
czyć stałą produkcję wojska - 
świeże oddziały będą wów¬ 
czas powstawać aż do wycz¬ 
erpania się Twoich zapasów 
gotówki. A jest przecież jesz¬ 
cze opcja szybkiego przesu¬ 
wania ekranu. Ot, naciskasz 
prawy klawisz myszy i pru¬ 
jesz po planszy, jakbyś miał 
motorek w kineskopie. Jak 
ułatwia to grę, przekonasz się, 
gdy zmuszony zostaniesz do 
walki na dwa (odległe od siebie) fron¬ 
ty- 

KK’N’D wykonane jest idealnie 
pod każdym względem, wszystko cho¬ 
dzi tu gładko, gra się świetnie, nie ma 
czasu na nudy, jest opcja zabawy dla 
“sieciomanów” i nawet szczypta we¬ 
sołego, czarnego humoru, sprytnie 
wpleciona w odprawy przed kolejny¬ 
mi misjami (...żołnierzu, masz zadat¬ 
ki na budowniczego latryn i testera 
masek gazowych... odmaszerować). 
Czy zatem osiągnięto ideał? Hm... 
cóż... Nie. Mówiąc najprościej - dostęp do 
samolotów i okrętów jest tutaj zbyt 
ograniczony, byś mógł je swobodnie 
wykorzystywać, a niestety one to właś¬ 
nie nadają grom tego typu połysku 
(kłaniają się Red Alert i Warcraft II). 
To właśnie jest przyczyna, dla której 
program, mimo swej bogatszej grafiki 
i lepszej “inteligencji”, jest jednak 
minimalnie z tyłu za konkurencją. Ten 
sam powód wpłynął też na moją 
ocenę za grywalność. Jest “dziewiąt¬ 
ka", choć mogło być więcej. 

Podsumowując, KK’N’D to w chwi¬ 
li obecnej jeden z najlepszych przed¬ 


stawicieli swego gatunku. Praktycz¬ 
nie bez wad, oferujący długie godziny 
solidnego grania, zaskakujący swą 
szybkością i przede wszystkim trud¬ 
ny, ale w taki sposób, że zamiast 
trzasnąć klawiaturą o stół, coraz bar¬ 
dziej wciągasz się w walkę. Bez wąt¬ 
pienia jest to gra, którą można pole¬ 
cić każdemu miłośnikowi strategii. 
A to, że nie możesz polatać sobie jak 
chcesz... W Mad Maxie widziałem 
tylko jeden samolot i to taki, że na 
pewno nie chciałbym go oglądać 
w grze. 

Piotr Orcholski 
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Producent: 

Electronic Arts 


Dystrybutor: 

IPS 


LąCcCc 


_ International Ltd. 


U. (036) 4222621 w. 4| 
f tel: 090 301 659 
Fax (036) 24944 


Tytuł 


BattleCruiser3000 

Comanche3 

Command&Conquer 

C&C Red Alert 

C & C Red Alert Misje 

City of Lost Children 

Cyberia2 

Daggerfall 

DarkForce 

Death Rally 

Diablo 

Die Hard Trilogy 
Doom2 W95 
DukeNukem3D 
FIFA 97’ 

FragileAlliance 
FulIThrottle 
Grandprix Manager 2 
Heroesof Might & Magie2 
I HunterHunted 
Katharsis 
KKND 
Larry7 
Lew Leon 

LucasArtsArchive (6 płyty) 
Lords of the Realm2 
Mad Dog Pack (1+2) 
Master ofOrion 2 
MegapakS 
Megapakó 

Mortal KombatIII W95 

NBALive97 

Need for Speed Gold 

Need for Speed2 

Phantasmagoria 

Phantasmagoria 2 

Privateer 2 

Rebel Assault 

REBELL ASSALLTII 

Ripper 

Screamer2 

Sega Rally 

Settlers2 

Settlers2Mission 

Smurfy 

Space Jam-Kosm. Mecz 
Star General 
TieFighter 
TombRaider 
1) nder a Killing Moon 
USNavyFighter97 
Urban Runner 
VirtuaFighter 
Warcraft2 Deluxe 
Warcraft 2 Mission 2 
Wing Com mander IV 
X-WingCol. 

X-COM Apocah pse 
XS 


Detal Hurt _ 
Z VAT bez VAT | 
134,90 

134.90 

144.90 

135.90 

49.90 
Tel. 

139.90 

154.90 

119.90 

124.90 

144.90 

137.90 

119.90 

129.90 

133.90 

133.90 

119.90 

149.90 

149.90 

129.90 

117.90 

139.90 

135.90 

94.90 

129.90 

144.90 

74.90 

135.90 

135.90 

139.90 

129.90 

133.90 

139.90 

133.90 

129.90 

158.90 

144.90 

79.90 

129.90 

109.90 

129.90 
129,90 

129.90 

71.90 

106.90 

129.90 

119.90 

129.90 

135.90 
99,90 

133.90 

109.90 

119.90 

173.90 
Tel. 

149.90 

119.90 
Tel. 

129.90 


Coreldr a W 7 wersja angelska 
Europlus+ Prof. Pack 
Internet Phone 
M.S.Encarta97‘ 

PWN Encyklopedia 
Werliefertwas96' ? 


Hot Adult6Paek(6phta) 
Hot Adult3Pack(3 płyta) 


149,90 83,14 

79,90 50,94 


Sony Playstion 

Predator Pistolet 

DieHardTrilogy 

Excalibur 

Exhumited 

Hexen 

Soikoden 

Soul Edge 

Tekken 2 

TombRaider 


629.90 500,00 

167.90 124,56 

199.90 159,56 

199,90 157,90 

199,90 157,90 

199,90 157,90 

199,90 157,25 
199,90 157,90 

199,90 157,90 
199,90 157,90 


iMWMa&toJSWUL i 

1999,90 
I MaUm 440 zł 


X-Winq 


vs. 


Tiefighter 


Fanlasay General,Terra Nova,Magie Carpe 
Aetua Soccer.Comanehe.Chaos Overlords 

134,90 zł 


Lublin 


in S.C. 














































łość pancerza, szybkość jednos¬ 
tek, sita broni, zmniejszenie zuży¬ 
cia punktów ruchu na strzelanie, 
broń rakietowa. Im wyższy współ¬ 
czynnik danej kategorii, tym le¬ 
piej. 

Rozgrywka toczy się w turach. 
Każda z nich podzielona jest na 
dwie części. W pierwszej zajmu¬ 
jesz się rozwojem podległych Ci te¬ 
renów, budujesz bronie i przemiesz¬ 
czasz wojska między prowincja¬ 
mi. W przypadku walki wkraczasz 
do drugiej części. Zanim jednak 
napiszę o walce, jedna uwaga kry¬ 
tyczna. Otóż pomiędzy prowincja¬ 
mi jednostki mogą się przemiesz¬ 
czać tylko wewnątrz statku de¬ 
santowego. Tak samo przeprowa¬ 
dza się atak na sąsiednią prowin¬ 
cję. Ale tylko na jedną w każdej 
turze, co jest według mnie pomys¬ 
łem nienajlepszym - traci się przez 
to dynamikę rozgrywki. Jestem 
w stanie zrozumieć, że atak prze- 


ka zawsze będzie zaczynać się 
w tej samej prowincji. 

Prócz czystej walki, gra zawie¬ 
ra również opcje ekonomiczne i ba¬ 
dawcze. Jedne i drugie są bardzo 
uproszczone. Ekonomia sprowa¬ 
dza się do budowania elektrowni 
i kopalń. Pierwsze dostarczają 
energii dla wszystkich budynków 
w prowincji, natomiast drugie pie¬ 
niążków do wspólnej dla kontrolo¬ 
wanych terenów kasy. Inne budyn¬ 
ki w prowincji to: centrum nauko¬ 
we - dostarcza punktów badań, trzy 
rodzaje fabryk broni, radar, obro¬ 


na przeciwrakietowa, silos z bro¬ 
nią nuklearną, wieżyczki z dział¬ 
kami i mur obronny. W prowincji 
startowej znajduje się jeszcze fa¬ 
bryka statków desantowych. Nie 
można jej zbudować nigdzie in¬ 
dziej, a na domiar złego, jeśli prze¬ 
ciwnik zajmie Twoją stolicę, to nie 
będziesz mógł już ich produko¬ 
wać. Nawet jeśli ją odbijesz. Co 
do badań naukowych, to polegają 
one na rozdzielaniu posiadanych 
punktów badawczych pomiędzy ich 
poszczególne typy: ekonomiczne 
wykorzystanie energii, wytrzyma- 






niższym poziomie. Wszystko trze¬ 
ba zaczynać od początku. Ta kam¬ 
pania jest przeznaczona dla roz¬ 
poczynających rozgrywkę po raz 
pierwszy. Natomiast druga - The 
Last Hope - stawia przed grają¬ 
cym znacznie trudniejsze zadanie. 
Tutaj przeciwnik zajął już wszyst¬ 
kie prowincje oprócz Twojej. Mu¬ 
sisz nie tylko się obronić, ale krok 
po kroku odzyskać wszystkie utra¬ 
cone ziemie. Niezależnie od tego, 
którą stroną będziesz grał, rozgryw¬ 






W odległej przyszłości statek 
badawczy odkrywa inną cywiliza¬ 
cję. Nadmierna ciekawość jej przed¬ 
stawicieli powoduje eksplozję po¬ 
jazdu i wielkie zniszczenia. Po¬ 
woduje to wybuch wściekłości 
i chęć odwetu. Taurańska flota wo¬ 
jenna kieruje się na najbliższą pla¬ 
netę zmieszkałą przez ludzi - New 
Haven. Na jej powierzchni znaj¬ 
duje się piętnaście wrogo do sie¬ 
bie nastawionych prowincji. Po wy¬ 
lądowaniu obcych nie zaprzestają 
one swoich waśni i każda z nich 
samodzielnie przeciwstawia się 
najeźdźcy. 


Taka oto jest geneza “histo¬ 
ryczna" konfliktu jaki rozgrywa się 
w grze Fallen Haven firmy Inter- 
active Magie. Jest to dość prosta 
strategia wojenna z elementami 
ekonomii i badań naukowych. Two¬ 
im zadaniem, niezależnie którą ze 
stron dowodzisz, jest zniszczenie 
sił przeciwnika i zajęcie prowincji 
ze stolicą. 

Gra zawiera dwie kampanie 
W pierwszej - Fallen Haven - obie 
strony zaczynają od “zera”. Każda 
ze stron ma jedną prowincję. Po¬ 
między nimi znajdują się prowincje 
neutralne. Technologia jest na naj¬ 
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wyżej. Nie oznacza to jednak, że 
nie nadaje się do gry. Nie jest to 
może żadna rewelacja, ale dob¬ 
rze wykonane rzemiosło. I nic po¬ 
za tym. 

Heinz F. 


Na początku gry dysponujesz 
tylko czterema typami jednostek 
wojskowych. W miarę zajmowa¬ 
nia nowych terenów, będziesz 
mógł produkować coraz więcej 
ich rodzajów. Zdobywanie niektó¬ 
rych prowincji połączone jest z wy¬ 
konywaniem misji specjalnych. Po¬ 
myślne wykonanie misji daje róż¬ 
norakie nagrody. Może to być po¬ 
ważny zastrzyk finansowy albo 
przyłączenie się nowych oddzia¬ 
łów. 

Oprawa muzyczno-graficzna 
nie budzi zastrzeżeń. Wszystko 
jest wyraźne i dopracowane. Choć 
w grze strategicznej nie to jest 
najważniejsze, to warto zwrócić uwa¬ 
gę na fakt, że niezwykle realis¬ 
tycznie brzmią krzyki ginących 
i odgłosy użycia broni. 

Fallen Haven jest grą na śred¬ 
nim poziomie. Pomysł nie jest no¬ 
wy, a i wykonanie nie rzuca na ko¬ 
lana. Program ma kilka manka¬ 
mentów o których wspomniałem 
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prowadzany jest w ten sposób, 
ale dziwi mnie, dlaczego pomię¬ 
dzy zajętymi prowincjami jednost¬ 
ki nie mogą przemieszczać się 
samodzielnie, bez pomocy rzeczo¬ 
nego pojazdu. 

Jeśli chodzi o samą walkę, to 
jest ona rozgrywana w systemie 
turowym. Jednostki posiadają punk¬ 
ty ruchu przeznaczone na strze¬ 
lanie i porusznie się. Jest to ty¬ 
powy system spotykany w innych 
grach tego typu. Każda jednostka 


posiada dwie bronie o różnej sile 
rażenia. Jest to o tyle ciekawe, że 
pozwala oszczędzać punkty ru¬ 
chu. Słabsza broń zużywa ich 
mniej, przez co zniszczenie słab¬ 
szej jednostki jest “tańsze” i moż¬ 
na ich zlikwidować kilka w ciągu 
jednej tury. Pozostawienie okreś¬ 
lonej ilości punktów ruchu umożli¬ 
wia również odpowiedzenie og¬ 
niem na ostrzał przeciwnika w je¬ 
go rundzie. Generalnie jednak nie 
ma tu żadnych rewelacji. 
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CD doskonałej zabawy! 


Gry dostępne we wszystkich dobrych 
sklepach komputefowych-oraz w sprzedaży 
wysyłkowej. Cena detaliczna 69 zł. v 


Uwaga: Gra działa tylko z Windows 95. 
Zapraszamy .do'dobrych sklepów komputerowych 
Gra dostępna również wyprzedaży wysyłkowej. 
-Cena detaliczna: 122zł. 
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chcesz używać i czy 

i serię pojedynków 
w Gauntlet, czyli turnie¬ 
ju. Drugą opcją jest kam¬ 
pania z elementami stra¬ 
tegii i rolpleja. Jako 
samotny mag podróżu¬ 
jący po krainie Shanda- 
lar, toczysz ustawiczne 
walki o bezpieczną przy¬ 
szłość świata, któremu 
zagraża zły planeswal- 
ker Arzakon. W tym 
wariancie dochodzi też 
sprawa zdobywania przez Ciebie 
nowych czarów, które możesz 
kupować, sprzedawać lub ewen- 
tualnie wymieniać. ^ 

Niezależnie od tego, którą 7 
opcję wybrałeś i tak najważ¬ 
niejszy w przypadku Magie: f 
The Gathering jest prze- / 
bieg zasadniczej rozgrywki, IŁ 
kiedy będziesz musiał się / I 
zmierzyć z innym J 

magiem. Wyraź- 

nie widać, że pro- ^4 

gramiści z Microprose * jjN 
starali się, aby wszystko li 4 
w trakcie pojedynku było^(^^ 
zrozumiałe. Jeśli grasz naTty 
najłatwiejszym poziomie,,r \|te 
będą ci towarzyszyły po-^^B| 
mocnicze komentarze, dzię¬ 
ki którym ewentualne zawiłości 
w krótkim czasie zostaną wyjaś¬ 
nione. Również przy trudniejszym 
stopniu gry nie ma mowy o żad¬ 
nych niejasnościach. Wszystko 
zostało opracowane tak pieczoło¬ 
wicie, że nawet wielbiciele papie¬ 
rowego Magie: The Gathering , 
mogliby się dowiedzieć wielu cie¬ 


kawych i być może no¬ 
wych rzeczy o swojej »2 [§' 
ulubionej grze. Efg 'i 

Komputerowy prze- j£3jL 
ciwnik przeważnie całkiem 
nieźle radzi sobie w roz- Br li 
maitych trudnych sytu- 
acjach, choć bywa, że fjfjSf 
popełnia różne mniej lub KB* 
bardziej subtelne błędy, a" 8 
które “żywego" magicow- Gil? ’ 
ca doprowadzają do śmie¬ 
chu. Takie omyłki zdarzają się bar¬ 
dzo często w przypadku gry na 
najłatwiejszym poziomie, jeśli jed¬ 
nak spróbujesz podnieść po¬ 
przeczkę trudności stwierdzisz, 
że sprytna maszyna nie daje sobie 
dmuchać w kaszę. 

Kolejną ważną rzeczą jest 
ilość dostępnych kart, z których 
można budować własne talie. 
Oczywiście w komputerowej wer¬ 
sji nie mogły się znaleźć wszys¬ 
tkie karty z pierwowzoru, choć 
i tak jest ich bardzo wiele. W elek¬ 
tronicznym Magie: The Gathe¬ 
ring do Twojej dyspozycji są karty 


niej nie m:e i cc :z>- .iii,, 
nienia z Magie: The ’ 

Gathering i me maja =! 

bladego pojęcia o za- 
sadach gry. Z myślą 
o nich na kompakcie znalazł się 
trzynastoczęściowy Tutorial, w for¬ 
mie multimedialnego filmu. Dzięki 
temu dodatkowi, poznanie pod¬ 
staw pozwalających na rozpoczę¬ 
cie normalnej gry jest kwestią 
krótkiego czasu i nie powinno ni¬ 
komu sprawić większych trudności. 

Oprawa graficzna programu 
wywarła na mnie bardzo pozytywne 
wrażenie. Wszystkie obrazki z wer¬ 


Kolekcjonerskie gry karciane 
przeżywają od jakiegoś czasu 
swoisty “złoty wiek". Coraz więcej 
osób stopniowo przekonuje się do 
różnego rodzaju karcianek. Zja¬ 
wisko okazało się na tyle popu¬ 
larne, że w końcu najsławniejsza 
gra z tego rodzaju, jaką bez wąt¬ 
pienia jest Magie: The Gathering, 
doczekała się komputerowej kon¬ 
wersji. Efekt pracy programistów 
z Microprose jest nad wyraz cie¬ 
kawy. 

Komputerowy Magie: The Ga¬ 
thering oferuje Tobie możliwość 


\j . z 4th Edition, dwanaście 
kart stworzonych specjalnie 
K, na potrzebę Micro- 

JL prosowej wersji 

oraz ponad dwa- 
j dzieścia kart, nie¬ 
dostępnych już od długiego czasu 
w sprzedaży, a między nimi osła¬ 
wiony Black Lotus - dla cieka¬ 
wostki dodam, że prawdziwy Black 
Lotus jest wart dla kolek- a 
cjonerów 400 dolarów (to 
się nazywa szaleństwo!!!). jjA] 
Firma Microprose wzię- 
ła pod uwagę również IhS 
tych, którzy nigdy wcześ¬ 


sji papierowej można teraz oglą¬ 
dać w wysokiej rozdzielczości na 
ekranie komputera, a jest na co 
patrzeć. Rysownicy odpowiedzial¬ 
ni za niektóre ilustracje to praw¬ 
dziwe sławy, nie tylko na rynku gier 
karcianych. Moim jedynym za¬ 
rzutem jest brak animacji, na 
przykład podczas walki. Osobiś¬ 
cie chętnie bym zobaczył dajmy 
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na to Shivan Dragona rozprawia¬ 
jącego się z Serrą Angel; nieste¬ 
ty Microprose nie uznał dodania 
tego szczególiku za rzecz wartą 
zachodu, a szkoda! Z kolei opra¬ 
wa dźwiękowa raczej rozczaro¬ 
wuje. Nie można jej w zasadzie 
niczego zarzucić, ale nie ukrywam, 
że spodziewałem się czegoś lep¬ 
szego, czegoś bardziej niezwykłego. 

Ogółem komputerowy Magie 
w wersji Microprose prezentuje się 
naprawdę znakomicie. Z całą 
pewnością jest dużo lepszy od 
Magie: The Gathering - Batlle- 
mage firmy Acclaim. Jeśli jesteś 
fanem prawdziwej karcianki, masz 
tylko jedną alternatywę - nie¬ 
zwłocznie kupić tę grę. Nie mam 
najmniejszych wątpliwości, że 
będziesz w siódmym niebie - pro¬ 
gram ten ma wszystko, czego 
magicowcowi do szczęścia trzeba. 
Jeśli natomiast jesteś zapalonym 
strategiem, Magie: The Gathering 
może się okazać dla Ciebie zbyt 
losowy w przebiegu gry. Choć my¬ 
ślę, że tak dobrze przygotowany 
program powinien spodobać się nie 
tylko karciarzom i jest w stanie 
zarazić “chorobą karcianą" nawet 
zatwardziałych przeciwników hob¬ 
by, jakim jest Magie: The Gathe¬ 
ring 
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Firma Acclaim zaczyna ostatnio 
wydawać coraz więcej tytułów, które w 
mniejszym lub większym stopniu 
związane są z kinematografią. Tym ra¬ 
zem pod strzechy graczy komputera-^ 
wych trafia dzieło zrobione na podsta¬ 
wie zupełnie szalonego (w pozytyw¬ 
nym tego słowa znaczeniu) filmu, jakim 
jest "Kosmiczny mecz". Podobnie jak 
tam, w grze bronisz naszej planety 
przed wstrętnymi monstarami z kos¬ 
mosu. Oczywiście, jeśli jeszcze tego 
nie wiesz, większość “walk” rozgrywa¬ 
na jest na boisku do koszykówki, a o 
zwycięstwie decyduje ilość pitek wrzu¬ 
cona do kosza przeciwnika. 

Pomimo tak prozaicznego rozwią¬ 
zania, drużyna, którą przyjdzie Ci grać, 
nie jest wcale taka zwyczajna i pospo¬ 
lita, jakby się mogło wydawać. Przede 
wszystkim występuje tu wielki Michael 
Jordan, jeden z najlepszych (jeśli nie 
najlepszy) zawodników NBA i jest to jedy¬ 
ny “normalny" zawodnik. Nawiasem mó¬ 
wiąc, inni gracze NBA są jakby tro¬ 
szeczkę niedysponowani, a to za spraw¬ 
ką przebiegłych monstarów. Pozostała 
część drużyny to już same najbardziej 
zwariowane na świecie istoty - miesz¬ 
kańcy krainy ACME. I tak na parkiecie 
można ujrzeć Taza, Bugsa, Sylwestra 
i Daffy'ego, a także inne postacie, zna¬ 
ne z popularnych kreskówek wytwórni 
Warner Bros. W tym miejscu warto do¬ 
dać, że każdy może sobie stworzyć 
swój własny "dream team" składający 
się z ulubionych bohaterów. W moim 
przypadku drużynę tworzą zazwyczaj 
Sylwester, Daffy oraz Taz (wybór ten jest 
absolutnie subiektywny i zamierzony). 

Aby pozbyć się wstrętnych kosmi¬ 
tów, należy po prostu wygrać kilka me¬ 
czy pod rząd (turniej). Jako ciekawost¬ 
kę powiem, że gra pozwala także za¬ 
grać po drugiej stronie (ciemna strona 
Mocy?), jeśli więc masz dosyć przesło¬ 
dzonych króliczków, samolubnych ka¬ 
czek i w ogóle całego tego zwariowa¬ 
nego zwierzyńca, możesz pokierować 
poczynaniami drużyny przeciwnej i wcie¬ 
lić się np. w 9 metrowego Blanko. Dodat¬ 
kowo, jeżeli komuś znudzi się grać sa¬ 
memu, to może zaprosić paru kumpli 


i wspólnie z nimi przystąpić do kos¬ 
micznego meczu. Na jednym kompute¬ 
rze może bawić się do 6 osób (każdy 
zawodnik na boisku zostanie wtedy ob¬ 
sadzony jednym graczem). Konieczne 
będą wówczas dżojpady firmy Gravis, 
4-przyciskowy dżojstik lub 4-przycis- 
kowy pad. Oprócz tego wszystkiego moż¬ 
na jeszcze zagrać w Space Jam po¬ 
przez sieć, dzięki czemu każdy, bez ru¬ 
szania się z własnego mieszkania, ma 
okazję poszaleć na kosmicznym par¬ 
kiecie. 


Podsumowując, jeśli zdecyduje 
się na zakup tej gry to wiedz, że i 
Twoich rąk trafi najbardziej chyba zw 
riowana koszykówka, jaka została kie¬ 
dykolwiek wydana. Możliwe, że Space 
Jam nigdy nie stanie się wielkim hi- 
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Nie samym koszem człowiek ży¬ 
je, a w tym szczególnym przypadku - 
nie każdy animek i monstar. Wiedzą 
o tym również autorzy gry, którzy spra¬ 
wili, że oprócz samego meczu, na gra¬ 
cza czekają także inne równie atrak¬ 
cyjne niespodzianki. Tak więc możesz 
tutaj pościgać się w kosmicznej próżni, 
urządzić konkurs celności rzutów do 
kosza, szukać poukrywanych części ubio¬ 
ru wielkiego Michaela, czy wreszcie rzu¬ 
cać piłkami do celu. Jak widać, jest te¬ 
go naprawdę dużo. Oczywiście, jeśli ko¬ 
muś te międzygierki nie przypadną za 
bardzo do gustu, może je po prostu 
wyłączyć i zagrać w “czystego” ko¬ 
sza. 


tern, ale muszę przyznać, że przez 
czas jego testowania naprawdę nieźle 
się bawiłem (ach, te wsady Sylwestra) 
i podejrzewam, że Ty również będziesz 
zadowolony. Grę polecam nie tylko 
fanom kreskówek z Warner Bros., ale 
także - a może nawet przede wszyst¬ 
kim - miłośnikom NBA. Od czasu do 
czasu warto sięgnąć po coś, co czło¬ 
wieka rozbawi i rozluźni i nic nie stoi 
na przeszkodzie, aby tym czymś był 
właśnie Space Jam. 

Sebastian Babczyński 
“Muad’Dib” 
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Gnom to taki mały, skory do 
figli człowieczek, o którym wszys¬ 
cy wiedzą, iż ma duży nos. No, 
prawie wszyscy, jako że G-nome 
wyprodukowany przez firmę 7th 
Level daleko odbiega od ogólnie 
przyjętego wyobrażenia tej rasy. 
Powstały w laboratorium genetycz¬ 
nym, przypomina on krzyżówkę 
człowieka i gada, jeśli chce potrafi 
zignorować ból, a przede wszyst¬ 
kim jest diablo agresywny. Pozwól 
zatem, że przedstawię Ci G-noma 
- żołnierza przyszłości oraz głów¬ 
nego bohatera najnowszej gry 7th 
Level zatytułowanej, cóż za zas¬ 
koczenie, G-nome. Mówiąc w skró¬ 
cie, jest to kolejna wizja konfliktu 
zbrojnego, w którym pierwsze 
skrzypce grają olbrzymie, potęż¬ 
nie uzbrojone, bojowe roboty - wy¬ 
kazujące znaczne podobieństwo 
do maszyn z Mechwarriora i Earth- 
siege’a. Czy zatem wiesz już na 
czym stoisz? Fajnie, witam więc 
na planecie Ruhelen, w systemie 
gwiezdnym Omicron Reticuli w roku 
2225. 

Nazywasz się Joshua Gant i do 
niedawna byłeś emerytowanym 
sierżantem armii Narodów Zjedno¬ 
czonych. Właśnie przywrócony do 
służby, masz za zadanie zgroma¬ 


dzić zespół „fachowców", 
a następnie spenetrować 
i zniszczyć laboratorium genetycz¬ 
ne Scorp Alliance, w którym prowa¬ 
dzone są prace badawcze nad wy- 
chodowaniem super-żołnierza, tytu¬ 
łowego G-noma. Wprawdzie wy¬ 
wiad posiadał informację o tych 
badaniach od lat, jednak nie podej¬ 
mował żadnych działań, gdyż 


będziesz mógł przetestować wy¬ 
trzymałość tarcz ochronnych swego 
robota oraz własne umiejętności. 
Wszystko to znasz jednak z innych 
gier tego typu, zaś to, co wyróżnia 
G-nome z tego tłumu robotów to 
kilka unikalnych rozwiązań. Otóż, 
tutaj na przykład 


zobaczysz 


obawiano się następstw politycz¬ 
nych takiej akcji. Teraz, gdy wojna 
i tak wydaje się nieunikniona, nie 
gra to już roli. Otrzymałeś zielone 
światło. 

G-nome to w istocie gra drogi, 
tzn. cały czas jesteś tu w drodze 
po kogoś lub po coś. Przez 90% 
czasu szukasz na przykład człon¬ 
ków swojego (przyszłego) zespołu, 
którzy porozrzucani są po całej 
planecie. Odnalezienie ich nie jest 
łatwe. Na Ruhelen zadomowiły się 
aż cztery rasy, z których żadna nie 
darzy swych sąsiadów zaufaniem. 
A tak się fajnie składa, że bę¬ 
dziesz musiał odwiedzić je wszyst¬ 
kie... co, jak się zapewne domyś¬ 
lasz, jest tylko pretekstem do tego, 
by zmusić Cię do spotkania z si¬ 
łami wszystkich oponentów. Oj, 
czuję proch. Czeka Cię mordercza 
walka na pociski i lasery, w której 


„normalnych", pieszych żołnierzy. 
Co więcej, sam jesteś takim żoł¬ 
nierzem, a to oznacza, iż niektóre 
misje będziesz musiał przejść do¬ 
słownie „na piechotę". Na tym nie 
koniec. Jako „pełnowymiarowy 
żołnierz" możesz wysiąść ze swo¬ 
jego pojazdu, przespacerować się, 
a gdyby zaszła taka konieczność, 
nawet zająć (wywalczyć sobie) 
miejsce w kokpicie nieprzyjaciel¬ 
skiego robota! Stwarza to zupełnie 
nowe możliwości na polu bitwy 
i pod tym względem G-nome bije 
konkurencję na głowę. Niejako 
rodzynkiem na tej liście pochwał 
są same roboty, najlepsze pod 
względem animacji i wyglądu, ja¬ 
kie kiedykolwiek widziałem. I jest 
ich naprawdę sporo, mniej więcej 
po 10 na każdą stronę konfliktu, 
tak więc będziesz miał się na co 
napatrzeć. 


Dalej niestety sąjuż tylko uwa¬ 
gi krytyczne. Weźmy na przykład 
grafikę: na pierwszy rzut oka super, 
po chwili zamienia się w koszmar 
olbrzymich pikseli, jakich na pew¬ 
no nie spodziewałbym się po grze 
z roku 1997. Równie zaskakująca 
jest tendencja krajobrazu (szcze¬ 
gólnie gór, wzniesień, itp.) do za¬ 
łamywania się i drgań. Czyżby 
szwankował silnik, przepraszam, 
engine? No i najgorsze z punktu 
widzenia „dobrej zabawy" - stero¬ 
wanie. Podam dwa przykłady. W 
misjach „pieszych" szybko zorien¬ 
tujesz się, iż Twój żołnierz może 
kręcić głową. Fajnie. Ale dlaczego 
zawsze strzela tylko w kierunku, 
w którym biegnie? Bez odpowie¬ 
dzi... Przykład drugi dotyczy szyb¬ 
kości poruszania się robota. Mia¬ 
nowicie bez większych problemów 
„ciąg silników" udało mi się ustawić 
tylko w dwóch pozycjach: „cała na¬ 
przód" i „stop" (że nie wspomnę o 
tym, iż zatrzymanie robota także 
jest czasem kłopotliwe). Dziwne... 
nic pomiędzy? 

Jeśli mimo wszystko nie zraża 
Cię to, G-nome z pewnością może 
Ci się wydać całkiem przyzwoitą 
grą (w swojej klasie). Ma ciekawą 
historię, inteligentnie rozwijającą 
się akcję, sporo wizualnie dosko¬ 
nałych robotów, no i nowatorską 
opcję walki pieszo. Gdyby nie pro¬ 
blemy z „prowadzeniem" gry oraz 
nieco podstarzała grafika, G-nome 
mógłby stać się prawdziwym 
hitem. A tak jest tylko przeciętny... 
choć i tak niezły. 

Piotr Orcholski 






















































Sprzedaż Wysyłkowa T( 
Gier Komputerowych^ 

Termin realizacji: tei. 

TYLKO 5 DNI!!! 


OKAZJA 




PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 

IBM PC Ceny w zł 

28,00 
37,00 
38,00 


Battle Isle 
Franko 
Gandalf 
Ishar III 

Kajko i Kokosz 

Liga Polska Manager '95 

Megalomania 

Polanie 

Skaut Kwatermaster 

f peedway Manager '96 

wirus 

Transport Tycoon 

Ultimate Soccer Manager 
Urban 

Worms 

IBM PC-CD ROM 

Admirał Sea Battles 
Alien Trilogy 
A.D. 2044 

Archimedean Dynasty 

Battlegrounds Antietam 

Command & Conquer: Red Alert 

Daggerfall 

Desffuction Derby II 

Diablo 

Discworld II 

Dragon Lorę II 

EvoTution - mapy do Cywilizacja II 
Fable 

F 22 Lighting 

Fita Soccer 97 

Flight Simulator 6.0 - Microsoft 
Flyina Corps 
FragiTe Allegiance 

Grand Prix z Formuła 1 
Han/ester 

Heroes of Might and Magie II 

Jet Fighter 

K.K.N.D 

Katharsis 

Krazy Iwan 

Lands of Lorę II 

Literat 

Lords of the Realm II 
M.A.X. 

Megapack VI 
Nascar Raclng II 
NBA Live 97 
Need for Speed II 
NHL 97 

Phantasmagoria II 
Polanie cd 
Power FI 

Privater II - Darkening 
Quake 

Rally Championship 
Settlers II 
Sega Rally 
Smocze Historie 
Smurfy - poi. wer. 

Space Jam 

Super Eurofighter 2000 

Steel Panthers II 

Strife 

Syndicate Wars 
Tnird Reich 
Timelapse 
Titanic 

Time Commando 
Tomb Raider 
Tunel Bi 
Urban Runner 
Wersal 1685 - wer. poi. 

Worms + misje 
Virtua Cop 

ve 


AMIGA 

Astral 

Bez Kompromisu 

F-29 Retaliator 
Franko 
Intercalaris 
Ishar III 

Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski '96 
Olimpiada, 96 
Rajd przez Polskę 
Speedway Manager 96 
Street Fighter II 
Tyran 

Watch Tower (AGA) 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY Playstation 
SEGA Saturn 
w formie wysłkowej 

Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn 

3lack Down, Command & Amok, Baku Baku, Bug, 
3onquer, Crash Bandicoot, Clocword Knight 2, 

Die Hard Trilogy, Command & Conąuer, "D", 

Destruction Derby 2, Dark Savior, Daytona USA 

Dlsruptor, Dragonheart, Fifa CCE, Defcon 5, Doom, 

97 , Intern. Superstar Dragonheart, Exchumed, 

Soccer, Kings Field, Legacy Euro '96, Fighting Vipers, 
af Kaim, Mortal Kombat Guardian Hero, Gun Griffon, 
Trilogy, NBA in the Zonę 2, Loaded, Myst, NHL'97, 

MBA Live '97, NHL'97, Need for Speed, Nights, 
3 andemonium, Pro Panzer Dragon II, Rayman, 

Wrestling, Reloaded, Sega Rally, Sonic 3D, Soviet 

Resident Avil, Simcity 2000, Strike, Spot goes to 
3oviet Strike, Space Jam, Hollywood, Street Fighter 
Spot goes to Hollywood, Alpha, Tomb Raider, Ultimate 
~ Mortal Kombat 3, Virtua Cop 
2 + Gun, Virtua Fighter 2, 
Virtua Fighter Kids, Virtua 
Hydline, Virtua Racing, 
Wipeot, World Wide Soccer 
'97, Worms i wiele innych ... 


X-Com (Ufo 2) 
iinnvęh^^ 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresow 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać ty 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki,. 
Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 
W przypadku braku danego Mc‘ - 


Pcntium 
8 MB RAM 
SVGA, CD-RO! 


tułu na rynku (konieczność 

r , - , termin realizacji może się 

wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 


Producent: 

SCI 


i Dystrybutor: 

> Optimus Bis 


Wyobraź sobie świat przy¬ 
szłości, świat ciemny i ponury, 
w którym jedyną wartością są 
pieniądze oraz przemoc. Wy¬ 
obraź sobie, że w świecie tym 
ludzie i inne stworzenia zabijają 
się wzajemnie, nie dla obrony 
ojczyzny, swojego honoru, czy 
nawet pieniędzy, ale dla samej 
przyjemności zabijania. W koń¬ 
cu wyobraź sobie siebie w roli 
jednego z ludzi-niełudzi, którzy 
uzbrojeni w kilka rodzajów bro¬ 
ni, granaty, specjalne osłony-tar- 
cze oraz własny spryt, zręczność 
i przebiegłość spotykają , 
się na opustosza- - ^ 

łych arenach, pa- ^ 

trałowanych przez , ,.11 

roboty bojo- 
we w jednym f. jfi 

tylko celu... * 

By zabić . ’ 4 

Tak właśnie pre- / V 

zentuje się świat 
przedstawiony w 
grze XS (brr...) i 

XS to kolejny 
klon Dooma, ale 
wnoszący świeży powiew do 
tego gatunku. Wszystkie dotych¬ 
czasowe „doomiaki" były 
zazwyczaj grami, w których trze¬ 
ba było rozwalić kilka tysięcy 
potworów czy też innych pas- 
kud. Tym razem jest inaczej - 
autorzy postawili przede wszyst¬ 
kim na wysoką „inteligencję" 
komputerowego przeciwnika. 
Zrezygnowano z zarzucania 
gracza całymi tabunami mier¬ 
nej i średniej jakości nieprzy¬ 
jaciół, wśród których niczym 
rodzynka w cieście trafiał się 
co jakiś czas wielgachny gość 
z jeszcze większym gnatem i po 
dwóch strzałach (czasem po 
jednym) roznosił gracza na 
strzępy. Zamiast tego postawio¬ 
no na indywidualności; ina¬ 
czej mówiąc, zostajesz zrzu¬ 
cony na arenę, gdzie znajduje 
się jakaś dowolna liczba 
innych podobnych do Ciebie 
zawodników, którzy są po¬ 


dobnie uzbrojeni i o- ** 
pancerzeni jak Ty, ale 
każdy z nich zacho¬ 
wuje się zupełnie ina- , ' 
czej. Czyli totalny de- 
athmatch, w którym liczy się 
jedynie przeżycie i nic więcej. 

Oczywiste jest, że do ekster¬ 
minacji tej potrzebna jest jakaś 
broń. Gra oferuje jej kilka typów, 
ale na arenę można wnieść tyl¬ 
ko dwa rodzaje. Jedną 
z bardziej interesu¬ 
jących zabawek służą- ^ 
cych do robienia krzyw- ^ i 
dy konkurencji jest / 
kusza - bełty jjrS ' ^ t 

przechodzą - ^ k , V 1£' 

" przez os- ,* II 

# tonę /yy * * 


„różowo". Po obejrzeniu ład¬ 
nego intro zostajesz rzucony 
na arenę i zaczynasz pogoń. Je¬ 
den przeciwnik, granat, seria, 
wybuch... następny proszę. 
Dwóch, trzech, pięciu... następ¬ 
ni. Bardzo szybko zaczyna się 
to nudzić. Troszkę weselej robi 
się, gdy do zabawy siądzie 
kilka osób „spiętych" 
M w sieć. Ale tylko 
f V i troszkę... 

W sumie muszę po¬ 
wiedzieć. że XS jest grą 
właściwie jedynie dla 
maniaków, którzy nie mo¬ 
gą spokojnie przejść obok 
, żadnego nowego „doomia- 
ka“. Najtrafniej grę tą skwi- 
tował jeden z moich zna- 
jomych, zapalony gracz 
■ V- komputerowy 


zresztą, 

X. mówiąc: „najfajniejsze z ca¬ 

łej gry jest intro". Pozostaje mi 
jak nóż przez masło. Oprócz tylko zgodzić się z jego sło- 
tego, gracz ma do dyspozycji wami. 
różnego rodzaju „rzucadełka", 
do których zaliczają się np. 

flary rozświetlające ciemności Sebastian Babczyński 

czy też miny. „Muad’Dib“ 

Powyższe słowa przedsta¬ 
wiają całkiem interesujący ob¬ 
raz gry... niestety, w praktyce P.S. Firma Optimus Bis wydała 
program nie wygląda już tak grę w wersji polskojęzycznej. 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
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16 MB RAM 
SVGA, CD-ROM 
Win 95 


Producent: 

Kesmai Studios / lnteractive Magie 

Dystrybutor: 

MarkSoft 


Każda z występujących w grze ma¬ 
szyn jest opisana w pewnego ro¬ 
dzaju kompendium wiedzy, jakie 
zawiera program. Informacje doty¬ 
czą przede wszystkim uzbrojenia, 
prędkości maksymalnej, prędkości 
wznoszenia, zachowania się pod¬ 


czas lotu oraz kilku ciekawostek 
z historii danego samolotu. Wiado¬ 
mości te wsparte są wizualną pre¬ 
zentacją sylwetki danego modelu. 
Dzięki temu masz szansę dość 
szybko nauczyć się odróżniać w po¬ 
wietrzu swoje maszyny od samo¬ 
lotów nieprzyjaciela. 

Rozgrywka podzielona jest na 
kampanie i scenariusze. Wyboru 
rodzaju gry dokonujesz już na lotnis¬ 
ku. Tam też uczestniczysz w krót¬ 
kiej odprawie, gdzie dowódcy w 
prosty i nie wymagający komenta¬ 
rza sposób poinformują Cię o naj¬ 
ważniejszych celach danej misji, 
przeciwnikach, z jakimi przyjdzie Ci 
się spotkać, czy też pilotach z ja¬ 
kimi będziesz współpracować. Sam 
lot jest dosyć prosty, choć trzeba 
opanować tak zwaną klawiszo- 
logię. Na szczęście program, jak 
już wspomniałem wyżej, obsłu¬ 
guje wiele spotykanych na rynku 
joystickowych kombajnów, na któ¬ 


rych można ustawić praktycznie 
wszystkie spotykane w grze opcje. 
Dzięki temu będziesz mógł bez 
reszty poświęcić się walce. Jest to 
o tyle ważne, że ona właśnie jest 
tym, co tygrysy lubią najbardziej. 
Chcę Cię jednak przestrzec: nawet, 
jeśli uważasz się za 
mistrza podczas zma¬ 
gań z komputerem, 
walka w sieci z żywym 
przeciwnikiem przekona 
Cię, że jeszcze niewie¬ 
le umiesz. Dlatego też 
zanim wyruszysz „na szerokie kab¬ 
le", postaraj się dobrze do tego 
przygotować. 

Grafika i dźwięk, podobnie jak 
w poprzedniku, nie prezentuje się 
zbyt okazale. Podejrzewam, że ani 
SVGA, ani 16 bitowe sample nie 
będą w stanie Cię zachwycić. Jak 
się jednak okazało, nie o to w Air 
Warrior 2 chodzi. Ulepszenia doty¬ 
czą przede wszystkim możliwości 
grania z wykorzystaniem Compu- 
Serve („GO:AWIl“) i AOL („KEY- 
WORD: AWH“). Dopiero dzięki kon¬ 
frontacji z prawdziwymi asami pod¬ 
niebnych walk będziesz mógł 
stwierdzić, jak dużo musisz jesz¬ 
cze trenować, by osiągnąć taki 
poziom jak oni. Jeśli lubisz podnieb¬ 
ne zmagania w sieci, Air Warrior 2 
to gra dla Ciebie. 

LEO 


Air Warrior 2 


Wśród sieciowych i modemo¬ 
wych maniaków Air Warrior cie¬ 
szy się wręcz kultowym powodze¬ 
niem. Od dziesięciu niespełna lat 
walczą oni ze sobą wy-■ 
korzystując samoloty z 
różnych epok historii lot¬ 
nictwa. Źródeł tego suk¬ 
cesu szukać należy w 
trafnym jak się okazało, 
położeniu maksymalnego | 
nacisku na możliwość gry wielu gra¬ 
czy równocześnie (modem, sieć). 
To właśnie ten fakt zadecydował, 
że słaba pod względem graficz¬ 
nym i dźwiękowym gra doczekała 
się swojego następcy - programu 
Air Warrior 2. Jej producentem jest 
firma Kesmai Studios, która na za¬ 
mówienie lnteractive Magie przy¬ 
gotowała kolejny sieciowo-mode- 
mowy cukierek. 

Gra, jak na produkt 1997 roku 
przystało, działa tylko w środo¬ 
wisku Windows 95. Do jej urucho¬ 
mienia wymagane są oprócz do¬ 
brego sprzętu (co najmniej kom¬ 
puter Pentium, 16 MB RAM i szyb¬ 
ka karta graficzna oraz CD-ROM) 
biblioteka DirectX i drivery Indeo 
Video, które, tak na marginesie, 


zoptymalizowane są już do pracy 
z technologią MMX. Co oczywiste, 
programy te znajdują się na płytce 

z grą- 

W Air Warrior 2 zadziwiła mnie 
ogromna ilość możliwych do skon¬ 
figurowania elementów. W setupie 
masz możliwość ustawienia odpo¬ 
wiedniej dla Twoich wymagań i moż¬ 
liwości komputera rozdzielczości 
(od 640x480 do 1024x756), rodza¬ 
ju sterowania (różnego typu joy¬ 
sticki, klawiatura, mysz), jak rów¬ 
nież ilość wyświetlanych klatek na 


sekundę (zależy od mocy oblicze¬ 
niowej komputera), ilość detali, czy 
nawet cache'owanie wyświetlanego 
obrazu! 

Gdy już ustawisz wszystkie 
opcje, będziesz mógł przejść do 
wyboru epoki, w jakiej będziesz 
chciał latać. Do Twojej dyspozycji 
oddane zostały samoloty z czasów: 
pierwszej wojny światowej, dru¬ 
giej wojny światowej (Europa, Pacy¬ 
fik), konflikt w Korei Północnej. Jak 
się chyba domyślasz (a może i 
nie?!), oprócz lat będziesz mógł za¬ 
decydować również, po jakiej stro¬ 
nie chcesz walczyć. W zależności 
od podjętej decyzji, do Twojej dys¬ 
pozycji oddane zostaną odpo¬ 
wiednie środki (czytaj samoloty). 
I tak np. w II WŚ w Europie po 
stronie Niemców będziesz mógł 
latać kilkoma rodzajami Messer- 
•schmittów (np. Me Bf 109E-3, czy 
też odrzutowym Me 262 Sturm- 
vogel), jak również Junkersem Ju87 
i innymi, ■ . 











































SOULTRAP 

NIEKTÓRE GRY POCHŁONĘŁY TWOJE CIAŁO, 

TYLKO KILKA Z NICH POCHŁONĘŁY TWÓJ UMYSŁ, 

ALE TYLKO SOULTRAP ZAWŁADNIE TWOJĄ DUSZĄ 


Kombinacja widoku pierwszej osaju 
norodnych trzecioosobowycjutfflfl 


na unikalną grywalna 


Doświadcz świ 


Rurowane otoczeni 
po skończeniusry. 


NAJBARDZIEJ REALISTYCZNY ZE WSZYSTKICH 
DOTYCHCZAS SYMULATOR BOJOWY 
NA KTÓRY CZEKAŁEŚ 


V 




'tf i 


Ponad 20 bojowych pojazdów przyszłości 
[czołgi, poduszkowce, dwu i czteronogie 
maszyny kroczące, zaawansowana 
inteligencja komputera) 

■ Zasiądź za sterami 60 tonowych maszyn 
kroczących 

■ Jako zwykły komandos użyj sprytu i 
skradnij MECHA twojemu przeciwnikowi 

' Włóż skafander, odbezpiecz broń i stan 
się gladiatorem nowej ery 
1 Poczuj strach gdy stracisz swoją 
maszynę i staniesz oko w oko z ogromną 
maszyną przeciwnika 


SZUKAJ WE WSZYSTKICH DOBRYCH SKLEPACH KOMPUTEROWYCH 

TECHLAND__ 

63-405 Sieroszewice Parczew 105, tel./fax 064 347813 tel. 064 348890 w.112 
































Nie ma to jak po¬ 
kopać sobie pitkę, a 
tego w Onside Soccer 
nie brakuje. Do wyboru 
masz możliwość pogra¬ 
nia w hali lub na stadio¬ 
nie. Gra w hali zapew- 
M nia bardzo szybką ak¬ 
cję, bez przestojów 
S»_rt spowodowanych au- 
1H3 tami. Wstrzymanie akcji 
■HMUttil następuje tylko po zdo¬ 
byciu gola lub po faulu. Niewiele 
mniej dynamiczne są mecze pod 
otwartym niebem. Granie na praw¬ 
dziwym boisku oferuje złożoną 
akcję, bardziej skomplikowane 
zagrania i szerszą możliwość 
planowania strategii gry. Zarówno 
w hali, jak i na boisku masz do 
wyboru dwa rodzaje widoków - 
statyczny (średnio ciekawy) lub 
dynamiczny. Ten ostatni umożli¬ 
wia oglądanie meczu z różnych 


/ rt.M v' ■ usc i u wj :! ” o ■ i.'..- 

zesz w< ielić się we U > i VV\'Vv i 

właściciela całej dru- 

żyny. Prostota ob- 

sługi tego trybu gry I-- T 1 ' 1 

zapewnia miłą i nie- K35*'®’ 

zbyt skomplikowaną W00& 

zabawę. Podobnie I 

jak w trybie arcade, I 

tak i tutaj masz do |~ . 

dyspozycji wszyst- I 

kie pierwszoligowe NH|fe_'Ty 

zespoły wymienio- r**? 1 * 1 ’'****■ 

nych wyżej krajów. 

Po wyborze drużyny przystępu¬ 
jesz do jej treningu, polegającego 
na przykład na rozegraniu meczu 
towarzyskiego lub ćwiczeniu rzu¬ 
tów karnych. Wszelkie dane pił¬ 
karzy możesz przeglądać w do¬ 
stępnej kartotece. Znajdują się 
tam informacje o wieku, szybkości, 
sile, umiejętnościach strzeleckich 
i kontuzjach odniesionych przez 


Na ciut zatłoczonym rynku 
gier sportowych pojawił się nie¬ 
dawno nowy produkt firmy Telstar, 
gra Complete Onside Soccer, fir¬ 
mowana przez bramkarza Man¬ 
chesteru United - Petera Schmei- 
chela. Gra ta zasługuje na uwagę 
z co najmniej dwóch powodów. 
Pierwszym jest możliwość wy¬ 
boru między opcją gry zręcznoś¬ 
ciowej a menadżerem piłkarskim, 
co ma szansę zyskać uznanie za¬ 
równo wśród miłośników szybkiej 
akcji, jak i zwolenników strate¬ 
gicznego podejścia do tej wspa¬ 
niałej dyscypliny sportu. Drugim 
powodem są małe wymagania 
sprzętowe, co w czasach gdy 
każda gierka wymaga Pentium 
ma duże znaczenie, szczególnie 
dla posiadaczy maszyn klasy 486. 


zawodnika. Jak w 
l— |DJ każdym menadże- 
j—* I » ^ rze, tak i tutaj masz 
możliwość zakupu 
piłkarzy z listy 
transferowej. Można tu też sprze¬ 
dać zawodnika, którego uznasz 
za zbytecznego, lub kupić wscho¬ 
dzącą gwiazdę. Bardzo ważną 
opcją są finanse - uzyskasz tu in¬ 
formacje o wydatkach klubu, pła¬ 
cach piłkarzy, kosztach utrzyma¬ 
nia stadionu itp. Przy pomocy tej 
opcji ustalasz również ceny bile¬ 
tów i przeznaczasz pieniądze na 
sklepiki funkcjonujące w obrębie 
naszego obiektu. Można tu rów¬ 
nież zaciągnąć pożyczkę, lecz 
z tym trzeba uważać, gdyż trzeba 
ją oddać (zaskoczony?), a to mo¬ 
że doprowadzić do ruiny finan¬ 
sowej nawet najprężniej działa¬ 
jący klub. Po ustaleniu strategii 
i przejrzeniu finansów klubu przy¬ 
chodzi czas na pierwszy mecz. 
Może się to odbyć na trzy sposo¬ 
by - możesz obejrzeć całe spot¬ 


kanie, same wyniki, bądź też ro¬ 
zegrać mecz osobiście. Oczywiś¬ 
cie, chcąc być pewnym wyniku, 
trzeba „wziąć sprawy we własne 
ręce". 

Szata graficzna programu pre¬ 
zentuje się dosyć dobrze. Wzrok 
przyciągają zgrabnie odwzoro¬ 
wane boiska i ich otoczenie, 
warto zwrócić też uwagę na efekt 
padającego deszczu i śniegu. 
Jedyne co rzuca cień na oprawę 
wizualną to wygląd zawodników. 
Niestety, autorzy nie pokusili się o 
trójwymiarowe sylwetki piłkarzy 
jak to miało miejsce w FIFA 97 i od¬ 
dali do dyspozycji raczej brzydkie 
i płaskie namiastki prawdziwych 
futbolistów. Mimo tego gra jest 
całkiem niezła i może na dłuższy 
czas wciągnąć; szczególnie za¬ 
gorzali miłośnicy futbolu powinni 
czuć się zadowoleni. 


miejsc, przy nieustannie zmieni¬ 
ających się położeniach kamery, 
zbliżeniach i oddaleniach widoku 
itp. Dodatkowo istnieje możliwość 
zmiany nachylenia kamery wzglę¬ 
dem płaszczyzny boiska i zmiany 
miejsca na trybunie, z którego 
chcesz obserwować rozgrywkę. 

Wariantów roz- 
grywania meczów 

1 gra dla jednej lub 
» I dwóch osób, trening 

I i liga, która oferuje 

1 lepszych drużyn An- 
gili, Niemiec, Włoch 

I też stworzyć włas- 

I ną ligę marzeń 

I oprocz gry czysto 


Michał Hawryluk 


Complete Onside Soccer 
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Komputerowe symulacje wsze¬ 
lakich sportów mają długą histo¬ 
rię. Legendy głoszą, iż dawno, 
dawno temu w miejscu zwanym 
Krzemową Doliną, pewien mądry 
człowiek zbudował pierwszy au¬ 
tomat do gry w tenisa. Na brze¬ 
gach ekranu maszyny znajdowały 
się dwie pałeczki przy pomocy 
których gracze odbijali do siebie pił¬ 
kę. Owa machina stała w miejsco¬ 
wym barze dwa dni, po czym prze¬ 
stała działać. Okazało się, że jej 
pojemnik na drobne był pełen po 
brzegi, ale zapaleńcy nadal próbo¬ 
wali wepchnąć swoje monety, po¬ 
wodując w ten sposób uszkodze¬ 
nie sprzętu. Gry o tematyce spor¬ 
towej są również stałym tematem 
podejmowanym przez twórców 
oprogramowania przeznaczonego 
na komputery osobiste. Niektóre 
z tych produkcji zdobywają rzesze 
gorących wielbicieli, nawet spo¬ 
śród tych, którzy sportem się nie 
interesują. Inne są nieco mniej 
udane - i do tych właśnie zalicza 
się Complete Davis Cup Tennis. 

Po pierwsze, strona graficzna 
i dźwiękowa programu nie są nad¬ 
zwyczajne. Postacie zawodników 
wykonane są niezbyt starannie. 
Poszczególni sportowcy różnią się 
od siebie kolorem skóry i włosów 
bądź płcią ale niestety nie wzros¬ 
tem; co ciekawe, wszyscy są prawo¬ 
ręczni. Rażąca jest też ich nie¬ 
zwykła szczupłość i nienaturalny 
sposób poruszania. Dodatkowo 
postacie można oglądać tylko z 
czterech stron, a właściwie trzech, 
3 lewa od prawej się nie różni, 
niast same korty przedsta¬ 
wione są zupełnie znośnie. W 


grze uwzględniono 
wszystkie podsta¬ 
wowe typy nawierz¬ 
chni. Do wyboru są 
korty ceglaste, tra¬ 
wiaste, betonowe a 
nawet halowe. Jed¬ 
nak przykre jest, że 
boiska tego samego 
typu, nawet znajdu¬ 
jące się w różnych 
krajach, wyglądają 
dokładnie tak samo. 

Podobnie przeciętna jest opra¬ 
wa dźwiękowa gry. Chociaż wszys¬ 
tkie odgłosy brzmią poprawnie, to 
jest ich w trakcie meczu stanowczo 
zbyt mało. Można posłuchać ude¬ 
rzeń piłki o ziemię, albo o rakietę 
wraz z okazjonalnymi po¬ 
stękiwaniami zawodni¬ 
ków, ale nie sły- - 
chać kro- 


za sobą szereg proble¬ 
mów, takich jak trudności 
z trafieniem w kort za¬ 
równo przy serwisie jak i 
w grze, oraz słabsze ude¬ 
rzenia. Posiadanie takiego 
reprezentanta może szyb¬ 
ko stać się denerwujące, 
ponieważ gracz nie ma 
specjalnie wpływu na 
„knoty" swojego tenisisty. 

Samo sterowanie za¬ 
wodnikiem jest dosyć 


proste. 

Używa się czterech klawiszy kie¬ 
runków oraz czterech przycisków 
odpowiadających różnym typom 
zagrań (uderzenie zwykłe, lob, 
ścięcie i smecz z podskoku). 
Tenisista, w zależności od usta¬ 
wienia względem piłki, 
tomatycznie wy¬ 
biera pomiędzy for- 


tuacji w trakcie meczu. Niestety, 
efekt psuje absolutnie bezna¬ 
dziejna gra zawodników stero¬ 
wanych przez komputer. Po trzy- 
dziestominutowąj rozgrzewce moż¬ 
na śmiało włączyć poziom trud¬ 
ności „hard“, a po godzinie za¬ 
bawa staje się po prostu nudna. 
Troszkę dłużej 


ków ani 
odgło¬ 
sów u- 
padków, 
kiedy co 
bardziej 
ofiarni gra¬ 
cze rzucają 
się do piłki. Ca¬ 
łości dopełnia mo-. jl 
notonny głos sę-'*'-^' 
dziego i mało rozbu-’^ 
dowane odgłosy widowni. 

Grywalność Davis Cup jest 
również nienadzwyczajna. Pro¬ 
gram oferuje grę w turnieju, lidze, 
pojedyncze mecze oraz możliwość 
poćwiczenia z automatem wyrzu¬ 
cającym piłki w losowo wybiera¬ 
nych kierunkach. Można spraw¬ 
dzić się w grze singlowej oraz deb¬ 
lowej. Dostępna jest też opcja za¬ 
bawy w kilka osób zarówno w sy¬ 
stemie pucharowym, jak i w poje¬ 
dynczych meczach. Interesują¬ 
cym rozwiązaniem jest wybór 
sterowanego przez gracza zawod¬ 
nika oraz przeciwników z listy 
kilkudziesięciu mężczyzn i kobiet, 
prezentujących różny poziom 
umiejętności. Wybranie sportow¬ 
ca o słabych statystykach niesie 


próbuje rzu- 


/“* 


ka“ jeśli 


;©{ 

system poz¬ 
wala 
danie 
ci zagrań 
pujących w rzeczy- 
wistym tenisie i stwa¬ 
rza możliwość pojawienia 
niesłychanie emocjonujących s’ 


się mało wyzywająca 
czasie. 

Podsumowując, 
mimo że oferuje sporo m< 

ci graczom, z powodu p_ T . , 

nego wykonania i zbyt niskiego | 
trudności może być 
tylko dla maniaków 
tenisa i osób, które mają zamiar 


n »* 


produkt ten z pew- 


zainteresuje na długo. 


Adam Struk 


Complete Davis Cup Tennis ( 
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„Kolejny meldunek: Alarm og¬ 
niowy w sektorze południowo - 
wschodnim" lub też „Korek na 91 
alei". Tak najczęściej zaczyna się 
Twój dzień. W grze SimCopter fir¬ 
my Maxis wcielasz się w postać pi¬ 
lota helikoptera ze służb miejskich, 
którego zadaniem będzie codzienna 
obserwacja, pilnowanie oraz rozwią¬ 
zywanie problemów trapiących współ¬ 
czesne miasta. Meldowanie o korkach, 
ściganie przestępców, ratowanie lu¬ 
dziom życia, gaszenie pożarów i wie¬ 
le, wiele innych, w SimCopter będziesz 
miał więcej do roboty, niż w wielu 
symulatorach śmigłowców bojowych. 

SimCopter, jak sama nazwa 
wskazuje, jest kolejnym produktem 
z osławionej już serii Sim-ów firmy 
Maxis. Tym razem nie będziesz jed¬ 
nak budował miasta, wieżowca itp., 
czy też nimi zarządzał. Zamiast fo¬ 
tela prezydenta, burmistrza, czy pre¬ 
zesa rady nadzorczej otrzymujesz fo- 


nież stojące przed Tobą zadania. Na 
szczęście, będziesz już po odpo¬ 
wiedniej zaprawie i piętrzące się 
przed Tobą problemy nie powinny 
sprawiać Ci większych kłopotów. Od 
czasu do czasu, oprócz standardo¬ 
wych lotów, do wykonania mieć 
będziesz również zadania specjalne, 
np. przewóz kogoś ważnego, trans¬ 
port rannych, kiedy indziej będziesz 
musiał wysiąść ze śmigłowca, by 
wnieść rannego do wnętrza heli¬ 
koptera itp. Za każde pomyślnie wy¬ 
pełnione zadanie otrzymujesz punk¬ 
ty - i pieniądze. Ich ilość zależy od zło- 


siadanego. Wiadomości o kolejnych 
zadaniach przekazywane są drogą 
radiową. Dodatkowe informacje na 
ich temat znajdziesz na umieszczo¬ 
nej w prawym dolnym rogu mapie. 
Miejsca, w których coś zaczyna się 
dziać, zostaną odpowiednio pod¬ 
świetlone i oznaczone. W zależ¬ 
ności od stopnia zagrożenia pod¬ 
świetlenia przyjmować będą różne 
kolory - zielony (nie musisz się spie¬ 
szyć) i czerwony (rzuć wszystko i pędź 
tam ile sił w silnikach). Jest to o tyle 
ważne, że za niewypełnienie po¬ 
szczególnych misji zostaną Ci od¬ 
ciągnięte punkty, a tylko zebranie 
odpowiedniej ich ilości uprawnia Cię 
do awansu, czyli przeniesienia do 
większego, a co się z tym wiąże cie¬ 
kawszego miasta. 

Sterowanie poszczególnymi heli¬ 
kopterami jest bardzo proste (auto¬ 
rzy nie mieli zamiaru stworzyć kolej¬ 
nego hiperrealistycznego symulatora) 
i sprowadza się do zmiany kierunku 
lotu, wysokości oraz obsługi urzą¬ 
dzeń dodatkowych. Jak jednak sam 
szybko zauważysz, nie samym lata¬ 
niem człowiek żyje. W grze SimCop¬ 
ter, szczególnie podczas później¬ 
szych misji, będziesz musiał nieco 
pomyśleć. Katastrofy i wypadki 
zdarzać się będą podejrzanie często. 
By nadążyć ze wszystkim, dokony¬ 
wać będziesz musiał niełatwych 
nieraz wyborów. Czy np. próbować 
gasić ogień samemu, zdobywając 
przy tym więcej punktów i pieniędzy 
(narażając jednak mieszkańców na 
kalectwo lub śmierć w razie jakiego¬ 
kolwiek niepowodzenia), czy też pójść 
na przysłowiową łatwiznę, wezwać 
straż (mała ilość punktów) i polecieć 
dalej pomagać potrzebującym. 

Jeśli chodzi o stronę graficzną, 
to nie prezentuje się ona zbyt oka¬ 
zale. Grafika jest nieco zbyt wolna. 
Nawet posiadanie akceleratora 3D 


nie powoduje jej automatycznego 
przyspieszenia (mimo, że gra pra¬ 
cuje tylko w Windows 95 i wymaga 
do pracy biblioteki DirectX). Nieco le¬ 
piej przedstawia się oprawa dźwię¬ 
kowa. Widać, a raczej słychać, że 
autorzy zadali sobie wiele trudu, aby 
jak najwierniej oddać atmosferę lotu 
prawdziwym helikopterem. Z radia 
oprócz muzyki - techno, klasycznej, 
jazzowej i rockowej, dobiegają rów¬ 
nież komentarze prowadzących, au¬ 
dycje poprzeplatane są reklamami itp. 

Właściwie aby móc sobie normal¬ 
nie polatać, potrzebować będziesz co 
najmniej komputera z procesorem 
Pentium 100 Mhz i 16 MB RAM. Na 
szczęście, jeśli posiadasz komputer 
o nieco mniejszej mocy obliczenio¬ 
wej, możesz wyłączyć niektóre zbęd¬ 
ne (?!) szczegóły. 

Na koniec pozostaje mi tylko stwier¬ 
dzić, że mimo iż żaden z poszcze¬ 
gólnych elementów gry Sim Copter 
nie rzuca na przysłowiowe kolana, 
to całość prezentuje się nad wyraz 
okazale i, że tak powiem, jest warty 
grzechu. 


tel pilota śmigłowca ze służb miejskich. 

Na początek wystarczyć Ci bę¬ 
dzie musiał mały dwumiejscowy heli¬ 
kopter, megafon, reflektor i dużo, 
dużo szczęścia. 

Swoją karierę rozpoczynasz w mniej¬ 
szych, a co się z tym wiąże - spokoj¬ 
niejszych miastach. Loty tutaj powi¬ 
nieneś potraktować jako swoistego 
rodzaju trening przed tym, co cze¬ 
kać Cię będzie później. Dalej w mia¬ 
rę Twoich osiągnięć awansować bę¬ 
dziesz do większych metropolii (jest 
ich łącznie 12 + możliwość wgrywa¬ 
nia niektórych miast z SimCity 2000), 
gdzie roboty starczyłoby dla dziesię¬ 
ciu takich jak Ty pilotów. W miarę 
awansów trudniejsze staną się rów- 


żoności zadania i szybkości, z jaką 
zostało ono wykonane. Za zarobio¬ 
ną gotówkę będziesz mógł kupić 
sobie nowsze modele helikopterów, 
jak również skuteczniejsze wyposa¬ 
żenie dodatkowe (do takich gadże¬ 
tów należeć będzie np. pojemnik do 
wody, używany do gaszenia pól, la¬ 
sów, czy innego dużego ognia, armat¬ 
ka wodna, winda do wciągania na 
pokład śmigłowca ludzi z trudno do¬ 
stępnych miejsc, czy też pojemniki z 
gazem łzawiącym, których używać 
będziesz do walki z przestępcami 
oraz do rozpędzania nielegalnych 
demonstracji. Podczas ustalania 
budżetu, pod uwagę powinieneś 
wziąć również fakt, że śmigłowiec mo¬ 
że ulec podczas akcji uszkodzeniu; 
oprócz tego jego użytkowanie wyma¬ 
gać będzie paliwa oraz regularnych 
przeglądów w serwisie. Oczywiście, 
żadna z tych rzeczy nie jest za darmo, 
dlatego też ważnym jest odpowied¬ 
nie wyważenie wydatków na nowy 
sprzęt, a tych na utrzymanie już po- 
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W wersji PC CD-ROM obok gry znajduje się kompletny, przeniesiony na 
komputer album Janusza Christy „Kajko i Kokosz w Krainie Borostworów". 

Do nabycia w najlepszych sklepach z grami komputerowymi lub bezpośrednio u dystrybutor 


Wyłączny dystrybutor wersji PC CD*R0M: 

■ " ■ > | Hurtownia oprogramowania „USER" 

II j 31-557 Kraków 49, 

{ f ^ I skrytka pocztowa 14 

■ ■ ■ S r 'TmUrnS r http://www.com-pass.com/user 
e-mail: user@bcl.krakow.pl. 


Produkcja: Seven Stars 

80-952 Gdafisk, 
skrytka pocztowa 219 
teł. (058) 412-011 w. 13 do 32 
e-mail: 7stars@softei.gda.pl 
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ci co film. Bez dwóch zdań, za grafikę 
należy się „Miastu..." piątka... prze¬ 
praszam 9. 

Niestety, nie obyło się bez pot¬ 
knięć. Caty czas nurtuje mnie na przy¬ 
kład pytanie, czy Miette ma anemię? 
Bo porusza się, jakby była ciężko 
chora. Krok za krokiem sunie powoli 
naprzód i całkiem możliwe, że z tego 
właśnie powodu podarowałbym so¬ 
bie grę, gdyby nie odkrycie, że Miet¬ 
te może jeszcze biegać. Ale to nie ko¬ 
niec. Są jeszcze schody. Mnóstwo 
schodów. Każde zaś wejście na nie 
celebrowane jest serią drobnych, 
niezależnych od Ciebie kroczków, któ¬ 
re oglądane po raz dziesiąty przypra¬ 
wiają po prostu o mdłości. A tak się 
składa, że „Miasto" wprost roi się od 
schodów Makabra. Trzeba mieć spo¬ 
ro cierpliwości, żeby się wdrożyć w ten, 
mówiąc oględnie, niezbyt udany układ 
kierowania Miette. 

Osobna sprawa to zagadki, jakie 
przyjdzie Ci rozwiązać. Jak na mój 
gust są nieco zbyt trudne i nie pomo¬ 
że ci tu nawet znajomość filmu. Sza¬ 
cuję, że daleko mi jeszcze do końca 
gry, ale jedno wiem już na pewno: 
czasami trzeba mieć zdrowo namie- 
szane w głowie, żeby odtworzyć spo¬ 
sób myślenia tworzących je ludzi. 
Trzeba też mieć zdrowe nogi, gdyż 
nachodzisz się tu jak w żadnej innej 
grze. 


Komputerowe “adaptacje" filmu 
to temat trudny i drażliwy - nie trze¬ 
ba długo czekać, by pojawili się lu¬ 
dzie, którzy orzekną, iż kinowy pier¬ 
wowzór był ciekawszy, bardziej za¬ 
skakujący, żywszy, bogatszy od stro¬ 


ny fabularnej, i tak dalej. Mó¬ 
wiąc w skrócie, zmieszają pro¬ 
gram z błotem. Z drugiej strony, 
gry powstałe na podstawie filmów sta¬ 
ją się niekiedy prawdziwymi hitami, 
czego koronnym przykładem może 
być tutaj 7/e Fighter Pomimo spore¬ 
go ryzyka, producenci softwareu prze¬ 
rabiają zatem taśmę filmową na kod 
asemblera, z czego my, gracze, mo¬ 
żemy się tylko cieszyć. 

Jednąz najnowszych „filmowych" 
gier jest The City Of Lost Children fir¬ 


my Psygnosis. Zarówno program, 
jak i film opowiadają historię człowie¬ 
ka, który cierpi na rzadką chorobę: 
nie może śnić. Z tego też powodu 
porywa małe dzieci by, z pomocą 
specjalnej aparatury, kraść im sny - 
w nadziei, że w 
ten właśnie 


różnią. Jest to zarówno efekt żmud¬ 
nej pracy całego zespołu ludzi two¬ 
rzących grę, jak i wynik zastosowa¬ 
nia techniki “motion-capture”, dzięki 
której możliwe stało się niezwykle 
dokładne odwzorowywanie na kom¬ 
puterze ruchu rzeczywistych obiek¬ 
tów - mówiąc dokładniej, ludzi. Do¬ 
tychczas stosowana przeważnie 
w grach sportowych i różnych bija¬ 
tykach, technika ta zawitała w koń¬ 
cu i do gier przygodowych. 

No właśnie, 
The City Of 
Lost Children to 


sposób odzyska własne marzenia 
senne. Pewnego razu jego cyklopi 
porywają jednak brata olbrzymiego, 
cyrkowego siłacza o imieniu One. Ten 
postanawia odszukać dziecko, w czym 
pomaga mu Miette, młoda i bardzo 
sprytna dziewczynka. Ona to właś¬ 
nie jest główną bohaterką gry. Ma 
czerwoną sukienkę, marynarski swe¬ 
ter i jest niemal identyczna ze swo¬ 
im filmowym pierwowzorem. A zmie¬ 
rzam ku temu, iż Miette na ekranie 
kina oraz Miette w grze niewiele się 


w rzeczy samej gra przygodo¬ 
wa. Musisz tu rozmawiać z ludź¬ 
mi, zbierać od nich wskazówki, szu¬ 
kać odpowiednich przedmiotów i w 
odpowiednich miejscach ich uży¬ 
wać. Nic nowego, „ale... Program zo¬ 
stał stworzony na obraz i podobień¬ 
stwo” filmu, choć bardziej od strony 
wizualnej, niż fabularnej - to co dzie¬ 
je się na małym i dużym ekranie bądź 
co bądź różni się od siebie. Osoby, 
które widziały film, z pewnością bę¬ 
dą więc miały ułatwione zadanie, 
z łatwością rozpoznają niektóre oso¬ 
by i miejsca, a to już jest coś. Ko¬ 
rzystając z techniki prezentacji gry, 
jaką po raz pierwszy użyto bodajże 
w Alone in the Dark, autorzy pro¬ 
gramu ukazują Ci świat, który od 
pierwszej chwili kojarzy się z filmem: 
uczysz się w pamiętnej szkole zło¬ 
dziei, badasz mroczne zaułki, odkry¬ 
wasz zagadki mieszkańców miasta i 
samotnej wyspy na morzu. Wszyst- 























Reasumując, podsumowując i wy¬ 
ciągając wnioski.. The City Of Lost Chil- 
dren z pewnością wart jest umiesz¬ 
czenia na liście gier, w które powi¬ 
nieneś zagrać. Ma super grafikę, 
przyzwoity dźwięk i wspaniałą at¬ 
mosferę. Brak jej ułatwień w ste¬ 
rowaniu i ma nieco zbyt skompliko¬ 
wane zagadki, chociaż przy tym os¬ 
tatnim punkcie nie będę się upierał, 
jeśli ktoś na moich oczach ukończy 
grę. W sumie jestem bardziej "za”, 
niż "przeciw”. 


Piotr Orcholski 



W numerze 8/96 ŚGK uka¬ 
zała się recenzja sympatycznej 
przygodówki pod tytułem 
„Touche - The Adventures 
of the Fifth Musketeer“. Jej 
akcja rozgrywa się we Francji ro¬ 
ku 1562. Jako młody oficer musz¬ 
kieterów - Geoffroi le Brun, mu¬ 
sisz przemierzyć cały kraj aby wy¬ 
kryć spisek mający na celu oba¬ 
lenie króla. Zresztą mniejsza o to, 
po szczegóły odsyłam do wspom¬ 
nianego wcześniej numeru. Przy¬ 
gody Piątego Muszkietera 
to ta sama gra, ale w polskiej 
wersji językowej! Od pewnego 
czasu rodzime firmy dystrybucyj¬ 
ne zauważyły, że narodowym ję- wioną"). Niestety, nie można mieć bardzo dobry. Nie znalazłem żad- 




zykiem polskich graczy nie jest wszystkiego. W Piątym Mu- nych bezsensownych „kiksów" 


angielski. I bardzo dobrze - im wię- szkieterze przetłumaczono tylko językowych czy też tłumaczenia 


cej gier w całości po pol¬ 
sku (nie tylko z polską in¬ 
strukcją) tym lepiej. Moim zda¬ 
niem w przypadku gier przy 
godowych powinno to się stać 


'tOlACMB 




obowiązującym standardem. Za napisy. Z jednej strony to dużo, zmieniającego sens zdania. Sło- 

spolszczenie Touche „odpowie- bo gra jest spora i tekstów po- wem - solidna robota. 

dzialna“ jest firma Mirage. I, co jawia się w niej całe morze. Z dru- Touche - Przygody Piąte- 

trzeba przyznać, odwaliła ona ka- giej jednak, fajnie byłoby móc go Muszkietera za fakt bycia 

wał dobrej roboty, ale... No cóż, również wysłuchać dialogów po polsku otrzymują wykrzyknik 

jestem maksymalistą. Gdy usłyszą- w ojczystym języku. Choć to za grywalność (oryginał dostał 

łem, że jest polska wersja Tou- zwiększyłoby koszty, czyli osta- ósemkę). Po prostu w taką grę 

che, to myślałem zarówno o poi- tecznie cenę gry i tak dalej, i tak gra się o wiele, wiele lepiej, gdy 





Producent: 


Psygnosis 

Dystrybutor: 

CD Projekt 


skich napisach jak i nagranych dalej... Ale ogólnie rzecz biorąc, można wyłapać każdy niuans 
kwestiach (gra jest w pełni „mó- i tak gra się w polskie Touche i żart językowy. To daje napraw- 



































tem od spraw motoryzacyjnych. Jeśli 
wygrasz, zostaniesz Szefem, przed 
Tobąjednak daleka droga. W punkta¬ 
cji ogólnej zajmujesz chwilowo ostat¬ 
nie miejsce, lider stawki ma nad Tobą 
100 punktów przewagi, a stan Twoje¬ 
go konta nie przyprawia o dreszcze 
zachwytu. Tyle tytułem historii, teorii, 
wstępu, czy jak to tam zwać. Teraz kon¬ 
krety. 

Z pozoru Death Rally to najbar¬ 
dziej pospolita gra pod słońcem. Rzut 
z góry na samochody ścigające się 
po mniej lub bardziej skomplikowanym 


na błotnik), sponsora młodych talen¬ 
tów, czy nawet gangstera, który za 
skromną opłatą "naprawi" pojazd naj¬ 
groźniejszego konkurenta. Podobnych 
atrakcji jest zresztą więcej, dzięki cze¬ 
mu gra nie raz potrafi zaskoczyć - mo¬ 
że się na przykład zdarzyć, że jakiś 
typek zaproponuje Ci dowiezienie na 
metę ładunku narkotyków, pod warun¬ 
kiem, że dotrzesz tam jako pierwszy; 
Ty kontrakt przyjmujesz (wszak pecu- 
nia non olet), a potem okazuje się, że 


W Death Rally można grać i grać 
i wcale nie czuć się znużonym. Dzie¬ 
je się tak za sprawą trzech czynników: 
humoru (ścigasz się z Duke Nukem), 
emocjonującej jazdy po różnorodnych, 
wpadających w oko torach, oraz mo¬ 
żliwości kształtowania własnego sa¬ 
mochodu w miarę pojawiających się 
okazji i stanu kasy... Oczywiście, to 
ostatnie zależy od tego. czy wygry¬ 
wasz, co z kolei uzależnione jest od 
Twoich umiejętności i klasy samocho- 


Firma Apogee znana jest z gier, 
w których inteligencja to raczej zby¬ 
teczny balast - zgodnie z regułą że dla 
gracza najważniejszy jest refleks i wy¬ 
ćwiczone palce. O przykłady nie trud¬ 
no - Terminal Velocity oraz Duke Nu¬ 
kem 3D (programy te powstały przy 
współpracy z 3D Realms) stanowią ży¬ 
wy dowód na to, iż Amerykanie prze¬ 
ważnie stawiają “akcję" na pierwszym 
miejscu. 

Death Rally, nowa gra Apogee, 

nie różni się pod tym względem od swo¬ 
ich słynnych poprzedników - zadanie 
szarych komórek polega tu wyłącznie 
na przewodzeniu impulsów nerwowych 
między okiem, a dłonią prowadzącą sa¬ 
mochód. Tak, samochód, gdyż Death 
Rally to, jak sama nazwa wskazuje, 
wielki, niesamowicie szybki, śmiertel¬ 
ny wyścig. Bierze w nim udział 20 za¬ 
wodników walczących o nagrodę spec¬ 
jalną - pojedynek jeden na jednego 
z samozwańczym Demonicznym Kró¬ 
lem, obecnie największym autoryte- 


torze, staranna, choć raczej przecięt¬ 
na oprawa graficzna, niezbyt wyszuka¬ 
ne efekty dźwiękowe, słowem nic spe¬ 
cjalnego. Po chwili zaczynasz jednak 
odkrywać bardziej smakowite “kąski'', 
które dodają grze smaku: możliwość 
ulepszenia samochodu (lepsze opo¬ 
ny, pancerze, silnik), pełen gadżetów 
sklep (miny, paliwo rakietowe, kolce 


do tego samego wyścigu stanął je¬ 
den z mistrzów kierownicy, odstawił 
Cię na starcie, a Ty masz teraz na gło¬ 
wie rozwścieczonego mocodawcę... 

Spytasz się, jak to jest, że obok 
siebie startują gruchoty i super szy¬ 
bkie bolidy? Cóż, cała frajda Death 
Rally polega na tym, iż w tym samym 
czasie rozgrywają się tu trzy wyścigi 
o wzrastającej puli nagród. Tam, gdzie 
jest ona najmniejsza, tzn. 750$, startu¬ 
ją cieniaki z dołu tabeli, których nie stać 
na dobry samochód. Z kolei o 12000$ 
nagrody, najwyższą stawkę w grze, 
walczy sama śmietanka. Nie jest to 
jednak żelazna reguła. Zgodnie bowiem 
z zasadami wolnego rynku, nawet do 
wyścigu o marne siedem stówek mo¬ 
że się zgłosić jakiś as z pierwszej 
trójki (jeśli ma ochotę na łatwe zwy¬ 
cięstwo). Odwrotna sytuacja także 
jest możliwa, nawet zamykający ta¬ 
belę traktorzysta może pościgać się 
z najlepszymi. 


du, który niestety kosztuje, a więc 
znów kasa... i tak dalej, i tak dalej. 
Słowem, bawisz się tu zarówno w kie¬ 
rowcę, jak i w menadżera. Jeśli zaś 
chodzi o sam wyścig, to cóż, na po¬ 
czątku, gdy jeździsz jeszcze grucho- 
tem w rodzaju Vagabonda, gra rzeczy¬ 
wiście może wydawać się nieco nu¬ 
żąca. Wystarczy jednak, że poczekasz 
na Shriekera, a zabawa z miejsca na¬ 
bierze rumieńców i tempa. Jeśli na do¬ 
datek podłączysz się do sieci i zapro¬ 
sisz do gry kilku znajomych, to wów¬ 
czas Death Rally na pewno wyda Ci 
się czymś wspaniałym. I choć sam po¬ 
mysł nie jest zbyt oryginalny, jako że 
wszystko to gdzieś już kiedyś było, to 
jednak w trakcie gry nie będziesz 
o tym pamiętał. 

Death Rally to produkt bardzo 
sympatyczny, zapewniający dobrą za¬ 
bawę przez wiele godzin. Choć nie 
olśniewa cukierkową oprawą czy 
tysiącem efekciarskich bajerów, to 
wciąga jak wentylator i 
. '| IW nie popuszcza 


krótko 
mówiąc, Death Rally to 
gra, którą warto mieć w 
swojej kolekcji. 


Piotr Orcholski 
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Swego czasu gra U.S. Navy 
Fighters zrobiła małe zamieszanie 
wśród miłośników symulatorów i sta¬ 
ła się pozycją niemal klasyczną. 
Można było mieć nadzieję, że auto¬ 
rzy programu twórczo rozwiną pomysł, 
że nie spoczną na laurach lecz za¬ 
prezentują formę zwyżkową. Niestety, 
złudne to nadzieje... U.S. Navy Flgh¬ 
ters Gold były de facto jedynie ulep¬ 
szoną wersją pierwowzoru, po drodze 
ukazały się, oparte na tym samym 
rdzeniu programowym, 

Advanced Tactical Figh- 
ters (swoją ścieżką cał¬ 
kiem niezłe), a ostatnio 
na półki sklepów trafiła ko¬ 
lejna wersja programu - 
U.S. Navy Fighters 97. 

Ze smutkiem przyznać 
trzeba, że firma Electro¬ 
nic Arts nie wniosła właś¬ 
ciwie nic nowego do serii 
- może oprócz faktu, iż 
USNF 97 działa wyłącz¬ 
nie pod Windows 95, co automaty¬ 
cznie ogranicza krąg potencjalnych 
odbiorców wyłącznie do osób posia¬ 
dających silne komputery (w roz¬ 
dzielczości 640x480 nie warto od¬ 
palać programu poniżej PI 33, a przy 
320x240 gra wygląda, delikatnie 
mówiąc, paskudnie). 

Trzeba jednak oddać grze spra¬ 
wiedliwość - choć nie jest to tytuł 


przełomowy, to jednak jego wyko¬ 
nanie stoi na przyzwoitym poziomie. 
Ponownie wcielasz się w pilota 
stacjonujących na lotniskowcach 
maszyn myśliwskich i szturmowych 
i wykonujesz misje w różnych za¬ 
kątkach Ziemi - a dokładniej mówiąc, 
w trzech: podczas współczesnych 
konfliktów na terenie Ukrainy i w oko¬ 
licach wysp Kurylskich oraz w czasie 
historycznej kampanii w Wietnamie. 
Szczególnie ta ostatnia możliwość 


y 


IAW 


jest ciekawa - walka powietrzna pod¬ 
czas wojny wietnamskiej często przy¬ 
pominała pojedynki asów przestwo¬ 
rzy z okresu II Wojny Światowej; ra¬ 
kiety odgrywały w niej marginalną rolę, 
a do gry wchodziły działka pokłado¬ 
we. W każdej z kampanii stoi przed 
Tobą zestaw różnorodnych zadań - 
eskortowanie bom¬ 
bowców, ataki na cele 


naziemne i nawodne, 
przechwytywanie wro¬ 
gich myśliwców itp. Krót¬ 
ko mówiąc - nic nowego. 

O rzeczach takich, 
jak realizm lotu czy do¬ 
kładna grafika, mówić 
można dopiero wtedy, 
gdy uruchomi się USNF 97 na silnym 
Pentium - a wtedy jest co chwalić. 
Wspomniany realizm stoi na takim 
samym poziomie, jak w poprzednich 
produkcjach “z serii” - czyli jest bardzo 
przyzwoity. W kokpicie znajdują się 
mniej więcej wszystkie potrzebne 
przyrządy, atoli dziwnym się wydaje, 
że we wszystkich samolotach są one 
takie same. Grafika, choć ładna i do¬ 
pracowana, nie powali na kolana tych, 
którzy już pograli sobie w F-22 Llgh- 
tning. Podobnie jest z 
dźwiękiem - poprawny, 
lecz płaski i bez wyrazu... 

Podsumowując, nie 
wróżę nic dobrego USNF 
97. Choć gra nie jest zła, 
wydaje się być wydana 
niejako “na siłę” - pod po¬ 
zorem przystosowania do 
środowiska Windows 95, 
otrzymujemy ledwo od- 
grzane, nieświeże danie. 
Całość sprawy ratuje dob¬ 
rze przetłumaczony podręcznik oraz 
bogata baza danych na temat współ¬ 
czesnego lotnictwa wojskowego, 
bogato ilustrowana filmami i zdjęcia¬ 
mi samolotów; to zdecydowanie 
najsmakowitszy kąsek w U.S. 
Navy Fighters 97. 

ManJAk 
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Na imię masz Malcolm. Twoje 
życie jest pełne sukcesów i pienię¬ 
dzy. Jedyny problem to sny. Wszyst¬ 
kie lęki i fobie z dzieciństwa sprzy¬ 
mierzyły się i zamieniają Twoje sny 
w koszmar. I to nie byle jaki, bo w 
100% rzeczywisty. Jedynym sposo¬ 
bem na pozbycie się ich jest zmie¬ 
rzenie się w miejscu zwanym “Świą¬ 
tynią Umysłu" z własną chorą wy¬ 
obraźnią. 

Taką właśnie, trochę rodem 
z gabinetu psychoanalityka, fabu¬ 
łę ma jedna z bardziej interesują¬ 
cych gier ostatnich miesięcy. Soul 
Trap to zwariowana wędrówka 
przez jedenaście zróżnicowanych 
poziomów, w których będziesz 


ce. Po pierwsze, wspomniany Mal¬ 
colm nie jest tak atrakcyjny jak 
Lara. Po drugie, świat pokazany 
w Soul Trap ma niewiele wspól¬ 
nego z rzeczywistością. Najczęś¬ 
ciej są to zawieszone w próżni 
platformy, pomosty i windy. Słowem 
- nic ciekawego. Ale to nie do 
końca tak... Większość elemen¬ 
tów w grze jest w ciągłym ruchu - 
pomosty się bujają, zza rogu wy¬ 
skakują dzikie bestie i spychają 
Cię z bezpiecznej kładki, platfor- 


go, treningowego poziomu może 
Ci zająć nawet kilka godzin. Wy¬ 
starczy nierozważny krok lub nie 
do końca wymierzony skok, a spa¬ 
dasz w przepaść i zaczynasz po¬ 
ziom od początku. Mimo tego, gra¬ 
nie w Soul Trap wciąga. Z cza¬ 
sem do prostych elementów zręcz¬ 
nościowych dochodzą zagadki 
logiczne i układanki, lub też limit 
czasu, w którym trzeba ukończyć 
level. Jednak elementy zręcznoś¬ 
ciowe przeważają i w naszej met¬ 
ce gra ma gatunek “zręcznościo¬ 
wa", choć równie dobrze mogłaby 
mieć “zręcznościowo-logiczna". 

Graficznie Soul Trap stoi tro¬ 
chę niżej niż wspomniany Tomb 
Raider. Głównie przez to, że przed¬ 
stawiony świat jest o wiele mniej 
skomplikowany. Rekompensują 
to genialnie zdefiniowane i animo¬ 
wane postacie potworów, a jest ich 
cała masa. Agenci FBI, zwariowa¬ 
ni clowni, nietoperze, mechanicz¬ 
ne wieloryby, ogromne pająki, zom¬ 
bie - każdy z poziomów zaludniony 
jest odmiennymi postaciami, zgod¬ 
nie ze stylem, jaki reprezentuje. 
Muzyka w grze nagrana została 
w całości na płycie CD (ścieżki mu¬ 
zyczne), co zagwarantowało bar¬ 


musiał wykazać się nie tylko 
zręcznością lecz również pewną 
dozą inteligencji. Na pierwszy rzut 
oka gra przypomina Tomb Raide- 
ra. Ale tylko na pierwszy. Co praw¬ 
da całość dzieje się w trójwymia¬ 
rowym środowisku i postać głów¬ 
nego bohatera najczęściej obser¬ 
wujesz zza pleców (tak jak Larę 
Croft), to jednak są pewne różni¬ 


my co chwila zmieniają ułożenie. 
Ty sam możesz sporą część z nich 
przesuwać zgodnie z potrzebami. 
Nie jest więc nudno. Tym bardziej, 
że ważnym elementem gry jest 
walka z potworami (uosabiają one 
Twoje kompleksy). Pomaga w tym 
niezły arsenał. Każdy ze światów 
które odwiedzasz ma własny ze¬ 
staw broni - od noży do wyrzutni 
granatów. Z powodu konieczności 
nieustannego nadążania za zmie¬ 
niającym się otoczeniem, granie 
w Soul Trap nie należy do naj¬ 
prostszych. Praktycznie jedynym 
dobrym sposobem na kierowanie 
Malcolmem jest używanie klawia¬ 
tury (do poruszania w przód, tył 
i na boki) oraz myszki (do obrotów 
lub podnoszenia/opuszczania wzro¬ 
ku). I nie łudź się, że szybko się te¬ 
go nauczysz. Przejście pierwsze- 


dzo wysoką jakość. Tematycznie 
dopasowane są perfekcyjne do 
akcji i świetnie ilustrują atmosferę 
sennych marzeń. Doznania akus¬ 
tyczne uzupełniają ponadto roz¬ 
maite efekty dźwiękowe, których 
jest niewiele, ale są dobrze dobra¬ 
ne i w pełnym stereo, co w tej grze 
bardzo dużo daje. 

Soul Trap to jedna z bardziej 
oryginalnych gier jakie ostatnio się 
ukazały. Mimo dosyć wysokiego 
stopnia trudności potrafi zapewnić 
dobry ubaw przez dość długi czas, 
przynajmniej miłośnikom tego 
typu rozrywki. Warto zobaczyć. 

Adam Gregrowicz 
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3DO Decathlon Games 

jest symulacją zawodów lekko¬ 
atletycznych, a dokładnie dziesię- 
cioboju. Twoim zadaniem jest wcie¬ 
lenie się w postać sportowca i takie 
pokierowanie jego treningiem, by 
móc wziąć udział w mistrzost¬ 


okazji posłuchać hymnu danego 
państwa. Niestety, na próżno by 
tu szukać polskiego symbolu, cóż 
- widocznie w tej dyscyplinie 
także nie zaliczamy się do ścisłej 
czołówki, przynajmniej według 
autorów programu. 



wach. Aby jednak sięgnąć po laur 
zwycięstwa, trzeba się sporo na¬ 
pracować. 

Zabawę rozpoczynasz od wy¬ 
brania postaci. Każdego zawod¬ 
nika określają trzy wskaźniki: siła, 
wytrzymałość, szybkość. Nie moż¬ 
na wybrać na przykład człowieka, 
który ma wszystkie trzy wskaźniki 
na maxa; stąd też najlepiej zdecy¬ 
dować się na takiego lekkoatletę, 
który ma wszystkiego po trochu. 
Mniej ważny wybór polega na 
doborze w jakich barwach naro¬ 
dowych ma występować ów 
zawodnik. Wybierając poszczegól¬ 
ne flagi narodowe można przy 



Zanim staniesz w szranki 
z komputerowym przeciwnikiem, 
radzę skorzystać z opcji treningu. 
W niej możesz przećwiczyć wszys¬ 
tkie dostępne dyscypliny spor¬ 
towe. Będąc już przekonanym, że 
wiesz co w trawie piszczy spróbuj 
skorzystać z kolejnej opcji - Quick 
Start. Pozwoli Ci to na zmierzenie 
się z komputerem w wybranej 
przez siebie dyscyplinie. Dopiero 
zwycięstwo osiągnięte tutaj da ci 
solidne podstawy do startu w tur¬ 
nieju - apogeum gry. 

Turniej rozgrywa się podczas 
dwóch kolejnych dni. Na każdy 
z nich przewidzianych jest pięć 
konkurencji. W skład 
pierwszego wchodzą 
następujące dyscy¬ 
pliny: bieg na 100 
metrów, skok w dal, 
pchnięcie kulą, skok 
wzwyż i bieg na 400 
metrów. Drugiego dnia 
udział bierzesz w na¬ 
stępujących konkuren¬ 
cjach: 100 metrów 



przez płotki, rzut dyskiem, skok 
o tyczce, rzut oszczepem, bieg na 
1500 metrów. Każda konkurencja 
jest punktowana w zależności od 
osiągniętego miejsca, a punkty 
cząstkowe z kolei wpływają na 
punktację końcową. Po ukończeniu 
turnieju następuje ukoronowanie 
zwycięzców, odgrywany jest hymn 
i ...możesz spróbować jeszcze 
raz odnieść sukces na wyższym 
stopniu trudności. 

Jeśli pomyślnie przejdziesz 
przez wszystkie stopnie trudności, 
być może pobijesz rekordy świata 
i stwierdzisz, że komputer nie jest 
już dla Ciebie przeciwnikiem, 
zaproś maksymalnie ośmiu ko¬ 
legów i rozegraj z nimi prawdziwy 
turniej. Jeszcze większą satys¬ 
fakcję da gra w sieci, ale to już 
zupełnie inna historia, gdyż trze¬ 
ba mieć do niej dostęp. 

Podsumowując, należy z czys¬ 
tym sumieniem stwierdzić, że gra 
nie jest żadnym przełomem w swo¬ 
jej dziedzinie. Co do oprawy gra¬ 


ficznej, to należało się spo¬ 
dziewać, że gra pracująca wy¬ 
łącznie w środowisku Windows 
nie będzie specjalnie oszałamia¬ 
jąca. Poza tym sądziłem, że 
odeszło się już od gier typu kla¬ 
wisz jeden, klawisz drugi, które to 
wciskało się na przemian i to jak 
najszybciej. Jeśli masz dobrą 
klawiaturę, bądź dżojstik który 
chcesz szybko zniszczyć, to nie 
ma sprawy, mnie natomiast tro¬ 
chę szkoda sprzętu... Fani gier 
sportowych tego typu powinni być 
w miarę zadowoleni, gdyż sama 
rozgrywka jest naprawdę fajna 
a odgrywane hymny narodowe są 
miłe dla ucha. Pozostali nato¬ 
miast..., cóż żyjemy w wolnym 
kraju. 

Arkadiusz Matczyński 
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STRATEGICZNA 


Producent: 

Blue Byte 

Dystrybutor: 

CD Projekt 


Od kilku już lat na rynku gier 
komputerowych panuje moda na 
edytory map, leveli, etapów, itd., 
dzięki którym gracze sami mogliby 
przedłużać żywot swych ulubio¬ 
nych programów. Z mojego pun¬ 
ktu widzenia jest to wprawdzie 
równoznaczne z wykonywaniem 
roboty, którą, tak na zdrowy ro¬ 
zum, powinni zajmować się auto¬ 
rzy gier (czy producenci samocho¬ 
dów sprzedają taśmy produkcyj¬ 
ne, by ktoś mógł 
sobie na nich zło- ^ 
żyć własny wóz?), 
jednak samo życie 
udowadnia, iż takie / 

zabiegi cieszą się 
wśród graczy dużą 
popularnością. / 

Tak się składa, 

iż właśnie w maju trafi do sprze¬ 
daży (dzięki firmie CD Projekt) 
długo oczekiwany edytor do Sef- 
tlers II. Razem z nim do rąk gra¬ 
czy trafi także komplet nowych 
map oraz świeżutka kampania, 
której celem jest podbój kilku 
znajomo wyglądających konty¬ 
nentów. Przy kampanii tej spę¬ 
dziłem kilka ładnych godzin i z 
ręką na sercu mogę powiedzieć, 
iż poszczególne jej etapy są rów¬ 
nie emocjonujące, jak te w orygi¬ 
nalnych Settlersach II 

Ale to nie wszystko. Na CDku 
znajdziesz również dwanaście map 


ją wysoKi poziom eaytorsKi i za¬ 
pewniają długie godziny grania. 
Miłą niespodzianką powinny być 
także cztery nowe rasy, kilka no¬ 
wych profesji, oraz nie oglądane 
wcześniej na ekranie budynki. 

Oczywiście, najważniejszym 
elementem całego zestawu jest 
sam edytor map. Stanowi on osob¬ 
ny program, który uruchamiasz 
poza grą i który służy tylko i wy¬ 
łącznie do tworzenia nowych map 
- gdy skończysz pracę musisz 


I I 


r n 


z powrotem włączyć grę i wtedy 
dopiero wgrać swoje dzieło. A w 
rzeczy samej, cokolwiek uda Ci 
się wykreować i co na dodatek 
będzie nadawać się do grania, 
bez żenady możesz nazwać 


“dziełem”. Powód? Bardzo pros¬ 
ty, opanowanie wszystkich możli¬ 
wości edytora to naprawdę tyta¬ 
niczna robota. Wprawdzie otrzy¬ 
mujesz dokładną instrukcję, sam 
edytor sprawia raczej przyjazne 
wrażenie, wszystkie jego opcje są 
zaś łatwo dostępne, to 
jednak tworzenie map 
nie jest łatwym zaję¬ 
ciem - musisz pamię¬ 
tać o licznie występu¬ 
jących w grze surow¬ 
cach (dwudziestu, je¬ 
śli dobrze pamiętam), 
o ukształtowaniu te¬ 
renu, który w przeciwieństwie do 
innych gier strategicznych ma trzy, 
a nie dwa wymiary i wielu innych 
rzeczach. W sumie jest to na dłuż¬ 
szą metę zajęcie wyjątkowo 
żmudne. Z tego też powodu edy¬ 
tor polecałbym tylko najbardziej 
zapalonym miłośnikom The Sett- 
lers, całej reszcie (tu zaliczam i 
siebie) proponuję zaś nowe mi¬ 
sje oraz naprawdę wyśmienitą 
kampanię. 

Piotr Orcholski 


The Settlers II Mision 


CD 



Command & Con- 
quer, Warcraft II oraz 
Red Alert to w chwili 
obecnej śmietanka za¬ 
równo wśród strategii 
rozgrywających się w 
czasie rzeczywistym, 
jak i w kategorii gier 
skierowanych do ludzi 
lubiących towarzystwo 
innych sieciomanów. 
Ten stan rzeczy potrwa 
zapewne jeszcze długi 
czas, a to za sprawą 
pakietów takich jak 
Tactical Operations: 
Beyond Destruction 
Volume II. Wydany 
przez firmę Kattman 
Publishing. w Polsce 
rozprowadzany zaś 
przez Techland, pakiet 
ten stanowi największy 
zbiór misji, porad i “che- 



seao r 


atów“ do wymienionych wyżej gier, 
jaki kiedykolwiek miałem okazję 
widzieć. 


Zawartość CDeka podzielona 
została na trzy części. I tak, rdzeń 
sekqi Red Alert stanowi ponad 
250 misji typu "Single Player" i 200 
Multiplayer”. Dodatkowo znaj¬ 
dziesz tu także słów kilka o tym, 
w jaki sposób przejść każdą misję 
oryginalnej kampanii Red Alert. 
dwa bodajże edytory umoźliwiająoe 
wprowadzanie do gry poprawek, 
oraz “egzeka”, który zamieni Two¬ 
je konto w niekończące się Eldo¬ 
rado. Nie powiem, jest to raczej 
przyjemne, zwłaszcza, że pienię¬ 
dzy w tej grze nigdy nie za wiele. 

Sekcja Command & Conquer 
jest nieco skromniejsza pod wzglę¬ 
dem liczby "upchniętych" w mej 
misji - tylko 120 "Single Player" i 100 
dla wielu graczy. Tu także znaj¬ 
dziesz jednak komplet rad i porad 
mówiących o tym, jak grać, a to, 
mam nadzieję, poprawi Ci humor. 

No i został jeszcze Warcraft 2. 
W przypadku tej gry twórcy pakietu 
przeszli samych siebie - zgroma¬ 
dzili łącznie ponad 700 misji “Sin¬ 
gle” i "Multiplayer”, co stanowi ewe- 



Tacticafi Operations 
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3 DESTRUCTIOn 

murtE u 

nement na skalę światową. Hm... 
życia mi nie starczy, żeby to wszys¬ 
tko przejrzeć, że nie wspomnę 
o graniu... 

We wszystkich trzech sekcjach 
misje podzielone zostały na różne 
kategorie, co powinno Ci ułatwić 
poruszanie się w ich gąszczu. In¬ 
stalacja także jest bardzo prosta - 
podajesz po prostu ścieżkę, gdzie 
zainstalowana jest gra, a pakiet 
sam przekopiowuje tam wybrane 
misje. Proste i zgrabne. Zachęcam 
zatem do kupna Tactical Opera- 
tions II, jako że ten pakiet prze¬ 
dłuży życie Twych ulubionych gier 
o dobry rok, a ponadto świetnie 
nadaje się powiedzmy na... prezent. 

Piotr Orcholski 




Producent: 


Kattman Publishing 

Dystrybutor: 

Techland 



Od lat niekwestionowanym 
liderem na rynku flipperów jest 
brytyjska firma 21 st Century En- 
tertainment. Lista jej produktów 
ma rozmiary godne najwyższego 
uznania i, co najważniejsze, wciąż 
się rozrasta. Jednym z jej naj¬ 
nowszych programów jest Pin- 
ball Construction Kit, gra po¬ 
chodząca z końca ubiegłego roku, 
która jakoś nie miała do tej pory 
szczęścia, by przebić się na 
łamy ŚGK. Może tym razem... 

Jak sama nazwa wskazuje 
(w skrócie brzmi ona PCK - nie¬ 
złe, co?) Pinball Construction Kit 
umożliwia tworzenie własnych 
stołów. Nie jest to łatwe i dlatego 
w zestawie znalazło się osiem 
w pełni nadających się do użytku 
“bilardów” - to dla co bardziej nie¬ 
cierpliwych graczy. 

Architekci z praw¬ 
dziwego zdarzenia 
mogą natomiast od 
razu przejść do ser¬ 
ca programu, na 
które składa się 
bogaty zestaw na¬ 
rzędzi, umożliwia¬ 
jących tworzenie 
własnych stołów. Proces ten okreś¬ 
lają zaś dwie zasady: a) nie moż¬ 
na zbudować stołu od “zera" (o 
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czym za chwilę) oraz b) jego wy¬ 
strój graficzny zależy Tylko od 
Ciebie. Pogmatwane? Już tłuma¬ 
czę. Pierwsza reguła odnosi się 
do 32 wzorców, na których "fab¬ 
rycznie zamontowane’ są ścian¬ 
ki boczne, flipery i rampy. Na 
nich (wzorcach) dopiero możesz 
zacząć konstrukcję własnego 
stołu używając do tego celu ol¬ 
brzymiej biblioteki “części zamien¬ 
nych”. Zasada numer dwa jest 
prostsza. Na przygotowanym już 
“szkielecie" stołu możesz umieścić 
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cokolwiek przyjdzie Ci do głowy, 
lub raczej to, co znajdziesz w swo¬ 
im archiwum. Jest to możliwe za 
sprawą edytora gra- 
El ficznego, który nie tyl¬ 
ko zamienia każdego 
BMPa lub PCXa na 
format "zjadliwy” dla 
PCK, ale też potrafi 
“wytapetować” nim 
wskazany obiekt: bum- 
pera, grzybka, czy co 
Ci tam przyjdzie do 
głowy. Sam PCK tak¬ 
że posiada obszerną 
bibliotekę grafik, Twoje 
możliwości są więc tym 
większe. 


Osobny rozdział to dźwięk. Na 
CDku znajdziesz zestaw naj¬ 
różniejszych pisków, brzdęków 
i innych odgłosów, które w prosty 
sposób możesz przypisać wska¬ 
zanym zdarzeniom (np.: odbicie 
bili przez bumpera sygnalizowane 
fappgpappf jest beczeniem kozy). 

Niestety, istniejących 
dźwięków nie mo¬ 
żesz ani modyfikować, 
ani tym bardziej doda¬ 
wać nowych. Szkoda, 
bo zabawa byłaby jesz¬ 
cze lepsza. 

Mimo tej drobnej 
niedogodności Pinball 
Construction Kit można uznać 
za w pełni profesjonalne na¬ 
rzędzie do tworzenia stołów. 
Trudno przy tym mówić, czy pro¬ 
gram może się podobać, czy nie, 
gdyż z reguły narzędzia pracy 
ocenia się nie po wyglądzie, lecz 
przydatności i wartości użytko¬ 
wej, a wydaje mi się, że te dwa 
punkty Pinball Construction Kit 
spełnia znakomicie. 

Piotr Orcholski 


Pinball Construction Kit 
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Producent: 

21 sl Century Enterteinment 

Dystrybutor: 

Marksoft 
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Cześć! 

Na początek dobra wiadomość dla internautów. Na fali usieciowienia 
redakcji także Konsola otrzymała swoje konto pocztowe. Od pierw¬ 
szego maja można do nas pisać pod adres konsola@sgk.com.pl. Z pew¬ 
nością wszystkie listy zostaną przeczytane (o ile redakcyjny serwer je 
pomieści). 

Bieżący numer zdominowało Playstation (jest przecież najtańszą kon¬ 
solą w Polsce), czyli między innymi rewelacyjna Soul Edge i równie 
fajne Cool Boarders. Dla Saturna nieco mniej, ale opisywany AMOK też 
jest bardzo dobry. Zachęcam także do przeczytania krótkiej informacji 
o M2 - następcy mało popularnego 3DO. Możliwe, że będzie poważnym 
rywalem dla N64. Pożyjemy, zobaczymy... 

Adam Gregrowicz 


Castlevania 2 

Mass Destruction 2 
Need for Speed 2 2 
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Soul Edge 
Tennis 
Smash CourC 
Virtua 
Fighter Kids 
Warhawk 


M2 


Triki 











E ldos razem z Core pracują nad 
wykorzystaniem engine z Tomb 
Raider w kolejnej grze. Tym ra¬ 
zem są to przygody samotnego IMinja 
wędrującego po świecie i staczającego 
walki z setkami nieprzyjaciół. Choć 
postać głównego bohatera widziana 
będzie w podobny sposób jak lara Croft 
w Tomb Ralderze to ze względu na 
sekwencje walki (a’la Vlrtua Fighter 
gracz nie będzie miał możliwości ste¬ 
rowania położeniem kamery. Gra zostanie 
wypuszczona najpierw na Saturna a do¬ 
piero potem na Playstation. Szykuje się 
kolejny hit na miarę Tomb Raldera 


G enialne Need for Speed 

doczekało się wreszcie następcy. 

Electronic Arts wykupiło 
licencję na używanie nazw i widoków 


kilku najbardziej ekskluzywnych samo¬ 
chodów świata - a wszystko to dla gra¬ 
czy. W NFS2 będzie szansa pojeżdżenia 
tym, co najdroższe; od najnowszego 
modelu Jaguara (około 300 tys. dola¬ 
rów) do studyjnego sportowego mo¬ 
delu Forda (tego nawet kupić nie moż¬ 
na). Słowem - raj dla maniaków kierow¬ 
nicy. 

A.G. 


Producent: Eidos 
Konsola: Saturn 
Data: IV kwartał 1997 


Producent: Electronic Arts 
Konsola: Playstation 
Data: II kwartał 1997 


dodatków jak miotacze ognia, samo- 
sterujące pociski, miny. itp„ itd. 

A.G. 


N amco odkurzyło swoją klasycz¬ 
ną już strzelaninę Xevlous i przy¬ 
gotowuje jej trójwymiarową od¬ 
mianę specjalnie na Playstation. Ta jedna 
z najbardziej popularnych strzelanin na 
komputerkach 8-bitowych wkroczy teraz 
na konsolową scenę z bardzo szcze¬ 
gółowymi, trójwymiarowymi obiektami, 
oszałamiającą muzyką i mnóstwem 
kolorów. Jednak wszystkie pojazdy, 
bow.7!? ' pczłńmy piujektowane będą 
tak, aby jak najbardziej przypominały 
pierwowzór. 


M ass Destructlon to połączenie 
Cannon Foddera z Return 

Flre No - mniej więcej. W skró¬ 
cie chodzi o takie sterowanie czołgiem 
aby zniszczyć wszelaką obecność przeciw¬ 
nika na planszy. Wszystkie obiekty w grze 
(pojazdy, budynki) są trójwymiarowe 
i widziane w rzucie identycznym jak w 
Return Flre Do dyspozycji grającego 
stoją trzy typy czołgów I cale mnóstwo 


Producent: Namco 
Konsola: Playstation 
Data: II kwartał 1997 


Producent: BMG 
Konsola: Saturn 
Data: II kwartał 1997 


S onic Team - jedni z najlepszych 
autorów gier na Saturna kończy 
pisanie rolpieja na tę konsolę. 

Shinlng The Holy Ark to kolejna 
część serii Shinlng składającej się już 
między innymi z Shinlng Wlsdom 
i Shinlng Force Gra oferuje widok 
z perspektywy postaci (tak jak w więk¬ 
szości tradycyjnych RPG) i szczegółowo 
zdefiniowanych trójwymiarowych miesz¬ 
kańców mistycznego świata. Dopraco¬ 
wano też sekwencje walki z bardzo 
dokładnie animowanymi postaciami. 
Niezła gratka dla wielbicieli RPG. 

A.G. 


C astłevania: The Bioodletting 

bo tak brzmi pełna nazwa gry, to 
kolejna część popularnej w Ja¬ 
ponii serii Castlevanla The Blood- 
letting jest swojego rodzaju ewene¬ 
mentem wśród gier na konsole, gdyż 
kurczowo trzyma się tradycji platfor- 
mówek 2D - rzeczy wtaSciwie Już nie¬ 
spotykanej. Konami liczy prawdopo¬ 
dobnie na zainteresowanie prawdziwych 


miłośników serii, dla których ważniejsza 
jest fabuła: (?lj niż efekty graficzne. 
Swoją drogą ciekawe, czy to się jeszcze 
sprzeda? 

A.G. 


Producent: Konami 
Konsola: Playstation 
Data: II kwartał 1997 


Producent: Sega 
Konsola: Saturn 
Data: czerwiec 1997 
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Gdyby przeciętnemu | 

konsolowemu graczowi * I 

zadać pytanie o typy konsol, to jednym tchem wymieniłby Play¬ 
station, Saturna i IMintendo64. Po chwili zastanowienia dorzu¬ 
ciłby pewnie jeszcze Jaguara. Ale z pewnością nie wspomniałby 
o 3DO. Bo i mało kto pamięta jeszcze o tym systemie, który za¬ 
równo w Polsce jak i na świecie zdobył nikłą popularność. Ale jego 
twórcy cały czas pracowali nad technologią tworząc coś, czemu 
nadali kryptonim M2. 

M2 to 64-bitowa architektura służąca za podstawę konsoli 
kolejnej generacji. Jej historia rozpoczęła się pod koniec 1995 ro¬ 
ku. Świat dowiedział się o niej w połowie 1996, gdy koncern Mat- 
sushita zapłacił firmie 3DO 1 00 milionów dolarów za prawa do tej 
technologii. Nie wiadomo tylko po co, bo w tym samym czasie 
pojawiło się Nintendo64 oferując wszystko to, co miało mieć M2 
|patrz ramka). Od tamtego czasu o M2 już nikt nie myślał, aż do 
początku kwietnia 1997 gdy Samsung wyłożył 30 milionów do¬ 
larów na sfinansowanie dokończenia prac nad chipsetem M2 i skon¬ 
struowanie gotowej konsoli. Na targach Tokyo Gamę Show ty¬ 
dzień później pokazano jedną z pierwszych gier na M2 o równie 
krótkiej nazwie - 02 

Iprzygodówka w stylu 

Alone In The Dark). Pra- / 

wie gotowa jest też rewela- * 

cyjna gra RPG (w pełnym 
3D| - Power Crystal. Mimo 
to na razie nie wiadomo, 

czy i kiedy M2 trafi do skle- t 



DANE TECHNICZNE M2 


dwa procesory PowerPC602 66MHz, 

10 specjalizowanych do obróbki grafiki i dźwięku, 
8MB RAM, 

CD.-ROM, 

szyna danych 528MB/S, 
sprzętowy dekoder MPEG, 
sprzętowe: 

cieniowanie Gourada, 
teksturowanie, 

Mip mapping (płynne skalowanie tekstur), 

Z-buffer (usuwanie niewidocznych ścianek), 
półprzezroczystość obiektów 
korekcja perspektywy. 


pów. Miejmy nadzieję, że 
jak najszybciej, bo dobrych 
konsol nigdy nie za wiele. 

Adam Gregrowicz 
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Konsola: Playstation 




iroducenci gier poszu¬ 
kują nowych pomys¬ 
łów. Coraz częściej 
na rynku pojawiają się jakieś 
szalone gry, Cool Boar- 
ders jest także jedną z ta¬ 
kich niestandardowych gier. 

Miałeś okazję drogi gra¬ 
czu zasiąść za sterami samo¬ 
chodów. poduszkowców, 
samolotów i przeróżnych in¬ 
nych pojazdów. Miałeś okazję 
pojeździć na wrotkach, łyż¬ 
wach i nartach. Teraz przyszedł czas na deskę. Oczywiście nie chodzi mi 
o deskę jakich wszędzie wiele, ot choćby w płocie. Cool Boardersjest 
symulacją tzw. snow-boardingu, czyli właśnie wyczynowej jazdy deską 
po śniegu. Gra oferuje bardzo wiele możliwości. Twój wybór rozpocznie 
się od rodzaju trasy. Niestety nie jest ich zbyt wiele, są za to dość różno¬ 
rodne. Kolejnym etapem jest wybór deski oraz jej koloru. Na koniec 
będziesz mógł wybrać zawodnika, a właściwie jego płeć i ubranie. 

Celem gry jest przejazd przez wybraną trasę w określonym czasie. 
Do tego dochodzi możliwość wykonywania przeróżnych ewolucji na 
śniegu i dość często w powietrzu! Za efektowne skoki otrzymasz punkly, 
które po zakończeniu wyścigu zostaną podliczone. To bardzo ważny ele¬ 
ment gry. W związku z tym nie wystarczy "tylko" trzymać się trasy. 

Gra jest bardzo szybka. Prawie tak szybka jak Wipeout Animacja 
jest oczywiście konsolowo płynna. Grafika także nie odbiega od stan¬ 
dardów. Jedyne co mnie zdener¬ 
wowało to oprawa dźwiękowa. 
Muzyka jest jeszcze w miarę dobra, 
ale odgłosy... Bardzo ubogie, a w 
dodatku mam uczucie, że gdzieś już 
je słyszałem. Na pochwałę zasługuje 
polskojęzyczna instrukcja dołączana 
do gry przez dystrybutora. 

Wujek Włodek 
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"Pożycz mi 
COŚ kupić!' 


TYP: 

bijatyka 3D 


Zdaniem Yakuzy: Kolejna,po Tek- 
kenie 2, genialna bijatyka na' 
PSX. Zdecydowanie musisz ją 
mieć. Ocena: 98% 


SOUL EKE 


Konsola: Playstation 

JMra Soul Edge znana także 
Soul Blade wstrząsnęła 
światem! Do czas u kon¬ 
solowych ł /irtua Fighter 3 lub 
Tekken 3 nikt nie spodziewał się prze¬ 
boju na taką skalę. 

Soul Edge jest najnowszą bijatyką 
jakże znanej firmy Namco. Podejrzewam, 
że nazwa firmy mówi Ci już bardzo dużo. 

Z pewnością grałeś, lub chociaż widziałeś 
takie hity jak Tekken czy Ragę Racer 
Nie ma się co rozwodzić, Namco 
to. obok Psygnosis 
dostawca "mięska" na Sony 
Playstation. Wracając jednak do 
samej gry. Grając w Toshinde- 
na nieraz wściekałem się na tę 
grę, a to za zbyt niski realizm ru¬ 
chów, a to za niepłynną animację. 

Ostatecznie oceniłem Toshin- 
dena na produkt taki sobie. 

Podobnie było z drugą częścią tej gry. Niby grafi¬ 
ka została poprawiona, ale grywalność nadal nie 
była zbyt wysoka. Z nadzieją wypatrywałem in¬ 
nych produkcji tego typu. Nie powali mnie także 
Killlng Zonę, którego oczekiwałem z takim 
utęsknieniem. Pozostało mi z obawami czekać na 
Toshindena 3. A tu nagle, niczym grom z jas¬ 
nego nieba, pojawił się Soul Edge. Osobnik 
udostępniający mi tę grę ostrzegał mnie przed 
niebywale wysoką grywalnością. Nie zwracając 
uwagi na ostrzeżenia uruchomiłem Soul Edge. 
Minęło parę sekund i padłem jak porażony. Po 
odzyskaniu przytomności operację powtórzyłem 
i znowu odpadłem. Dopiero w asyście kilku dob¬ 
rych znajomych udało mi się spokojnie obejrzeć 
intro. Pod koniec poczułem, że nogi znów mi mięk¬ 
ną. Człowieku - czegoś takiego jeszcze nie widzia¬ 
łeś! Niech się schowają intra z Peceta i Saturna 
razem wzięte! Nawet rewelacyj¬ 
ne demko z Tekkena 2 jest gor¬ 
sze. Intro Soul Edge przypomi¬ 
na perfekcyjny teledysk, za- 
ówno od strony graficznej 
jak i muzycznej. Mało 
jest rzeczy, które 
mnie tak zachwy¬ 
ciły jedną z nich 
jest trylogia Star 
Wars). Samo intro 
to renderowane fil¬ 
miki przedstawiające 
poszczególnych boha¬ 
terów gry, a właściwie krót¬ 
kie scenki z ich życia. Po int- 
rze moim oczom ukazało się 
"w miarę" standardowe me¬ 
nu. Wystartowałem grę i wy¬ 
brałem jednego z dziesięciu 
zawodników. W tym mo¬ 
mencie zostałem zaskoczo¬ 
ny po raz kolejny. W Soul 


Edge zawodnicy zostali uzbrojeni. Po Namco 
spodziewałem się standardowej bijatyki w stylu 
Tekkena, a tu taka miła niespodzianka. 
Tempo gry było zabójczo szybkie. Nie było 
przy tym przeskoków animacji, jakże częs¬ 
tych w Toshindenie Dodatkowo realizm 
ciosów był tylko nieznacznie gorszy niż w 
Tekkenie 21 Myślę, że można to wyba¬ 
czyć twórcom gry, gdyż inne elementy są 
perfekcyjne. Grafika jest rewelacyjna. Obiek¬ 
ty są trochę mniej kanciate niż w Tekkenie, 
ale za to kolorki nazbyt jaskrawe ja to się 
lubię czepiać), nadaje to grze lekko bajkowe 
zabarwienie, co wcale nie oznacza, że gra 
jest przez to gorsza. Muzyka jest dobjająca, 
szczególnie w intrze, a odgłosy zasługują 
na pochwałę. Jedną z wielu rzeczy, która 
odróżnia Soul Edge od innych bjatykjest 
skromna ilość postaci. Tylko dziesięć (moż¬ 
na pograć jeszcze jedną, ale z tym 
musisz się zwrócić do Yakuza SA), ale 
każda z postaci różni się od innej i to 
nie tylko wyglądem jak to bywało w 
innych bijatykach). Wojownicy róż¬ 
nią się wielkością, szybkoś¬ 
cią, bronią, odpornoś¬ 
cią, rodzajami ciosów, 
siłą, itp„ itd. Z pewnością i Ty znajdziesz 
jakiegoś ulubieńca. Niezv\tykle wysoką 
grywalność podnosi jeszcze Edge Ma¬ 
ster Modę. Jest to nic innego jak "przy¬ 
godowy" aspekt gry. W trybie tym wybra¬ 
ny wojownik wybiera się na coś w rodzaju 
questu, podczas, którego pokonuje poszcze¬ 
gólnych wojowników i zdobywa nowe 
broniel Tego jeszcze nie było! Bronie 
różnią się i to znacznie (wystarczy 
wspomnieć, że są opisane pięcio¬ 
ma parametrami). Granie z przyja¬ 
cielem jest oczywiście możliwe, 
ale nie tak konieczne jak w innych 
grach. Walka z przeciwnikiem kon¬ 
solowym również dostarcza wiele 
radości. 


Jednym słowem Soul Edge jest kapitalny! 
Troszeczkę przypomina Toshindena i w dodatku 
wcale nie bazuje na engine Tekkena Dzięki temu 
te dwie gry nie są do siebie podobne. Soul Edge 
to całkiem nowy kierunek w grach 
tego typu. Genialne 
wykonanie i wysoka 
'grywalność powinny uczynić 
z tej gry wzór dla naśladowców, 
doświadczenia wiem, że tak się 
nie stanie, a szkoda... 

Na zakończenie. Za¬ 
proś do siebie przyjaciół 
pecetowców, saturnow- 
ców i kogo tam jeszcze 
chcesz, i pokaż im intro 
Soul Edge. Gwarantuję, że 
po chwili usłyszysz odgłos 
spadających szczęk i 
hasła typu: „W jakiej cenie 
jest teraz Playstation" lub 
iedem milionów muszę 

Wujek Włodek 
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Konsola: Playstation 




|irma Namco przyzwyczaiła konsolowych graczy do wielkich 
hitów. W zasadzie większość z ich najnowszych produkcji to hity. 
Wystarczy wspomnieć Tekken 2. Ragę Racer, czy też SouI 



Edge 

Tym razem Namco zaskoczyło swoich miłośników grą jakże 
skromną w porównaniu z wymienionymi wyżej. Jest to tenis. Jak wia¬ 
domo nie jest to zbyt skomplikowana dyscyplina, więc wykonanie go na 
komputerze wydaje się być dość proste. Jeżeli jeszcze założy się, że grafi¬ 
ka nie musi być super płynną, obracaną i przybliżaną "trójwymiarówką", 
to zrobienie takiej gry wydaje się łatwizną. Szczególnie dla takiej potęgi 
jak Namco. Ze wspomnianą prostotą gry łączy się dość często nuda. 
Naprawdę niewiele jest prostych gier utrzymujących przy sobie graczy 
dłużej niż przez godzinkę. Myślę, że autorom z Namco po raz kolejny 
uda się utrzymać Cię przy ekranie monitora dłużej niż "parę" godzinek. I to 
właśnie za sprawą Smash Court. W grze tej autorzy nie postawili na 
efekty specjalne. To widać na pierwszy rzut oka. Jedynym trójwymia¬ 
rowym elementem w grze są postacie, bardzo niewielkie zresztą. 
Pozostała część grafiki jest przyzwoita, ale nie pasująca trochę do 
dzisiejszych gierek. Oprawa dźwiękowa także nie rzuci Cię na kolana. 
Zdawać by się mogło, że grywalność też jest niezbyt wielka. Jest jednak 
coś w tej grze takiego, że zatrzymasz się przy niej na kilka godzin. Trudno 
jest mi powiedzieć co to takiego. Być może będą to ładnie wykonane 
postacie lub humorystyczne podejś¬ 
cie do tematu. A może po prostu 
nostalgia za starymi, dobrymi cza¬ 
sami. Smash Court jest bowiem 
grą jakby z innej epoki. 


Wujek Włodek 
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WARHAWK 


Konsola: Playstation 




łem 


'arhawk nie był nie¬ 
stety jedną z pierw¬ 
szych gier jakie widzia¬ 
na Playstation. Szczerze 


mówiąc, to widziałem masę now¬ 
szych gier zanim pograłem w War- 
hawka. Muszę przyznać, że tego 
żałuję, gdyż gra ta nie zrobiła na 
mnie piorunującego wrażenia. 

Nie mogę jednak powiedzieć, że 
mi się nie podobała. 

Szczęśliwym trafem udało 
mi się przebrnąć przez pier¬ 
wszy, nienajlepszy zresztą, 
poziom. Kolejne etapy 
wciągały mnie coraz moc¬ 
niej, do momentu, w któ¬ 
rym skończyłem grę. War- 
hawk jako jeden z pier¬ 
wszych pokazywał gra¬ 
czom wprowadzenia do 
misji, jako krótkie sekwenc¬ 
je video. Szkoda tylko, że 
ostatnie z filmików są tak 
słabej jakości. Prawdopo¬ 
dobnie winą jest zbyt mała pojemność płytki, a tym samym zasto¬ 
sowanie przez autorów zbyt wysokiego współczynnika kompresji. Nie 
mogę jednak narzekać bo filmiki same w sobie nie są złe. Grafika 
w Warhawk jest bardzo dobra, nie licząc pierwszego poziomu. Poziom 
ten to pustynia z wyrastającymi z niej, w bardzo nienaturalny sposób 
budowlami. Kolejne poziomy są dużo ładniejsze, np. przelot kanionem, 
czy też powietrzna bitwa nad morzem. Jest to według mnie najlepszy 
etap w tej grze. Potężny transportowiec w eskorcie kilku mniejszych 
stateczków przypominających rekiny wygląda naprawdę świetnie. Niezły 
jest też poziom przypominający nieco Descenta Ogólnie rzecz biorąc 
grafika, poza kilkoma wyjątkami, prezentuje się dobrze nawet jak na 
dzisiejsze czasy. Trochę denerwuje fakt, że animacja nie jest tak płynna 
jak w nowych produkcjach. Psuje to zabawę, ale tylko na początku, gdyż 
w ferworze walki z pewnością o tym zapomnisz. Odgłosy oraz muzyka 
są na wysokim poziomie. 

Warhawka polecam każdemu kto go jeszcze nie widział. Nie jest to 
gra nowa, ale naprawdę warto w nią zagrać. 
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AIR COMBAT 




ir Combat jest 
grą dość wie- 
i kową. Była to 
chyba jedna z pierwszych 
konsolowych pseudo sy¬ 
mulacji. I, najprawdopodo¬ 
bniej, jedna z pierwszych 
gier na Sony Playstation 

Air Combat jest 
dziełem znanej i łubianej 
firmy Namco. To właśnie 
dzięki tej i kilku innym fir¬ 
mom Playstation osiągnęła 
tak wysoką pozycję na rynku konsol. Firma Namco tworzy gry na PSXa 
od początku jego istnienia i nic nie wskazuje na to, żeby Namco przes¬ 
tało tworzyć programy na Twoją ulubioną konsolę. W dniu dzisiejszym 
Namco ma ustaloną pozycję, a jej produkty to prawie same hity. Nie 
zawsze jednak tak było. Pierwsze produkty panów zjapońskiej korporacji 
nie wyglądały najlepiej. Były to w większości przypadków konwersje z 
automatów do gier. Przygotowywane były w bardzo krótkim czasie po 
to aby liczba gier na Playstation szybko się zwiększała. Air Combat jest 
niestety takim produktem. Gra ta mogła się podobać jakieś dwa lata 
temu, a i to nie jest pewne. Na komputerach PC były znane już gry tego 
typu o dużo lepszej grafice, jak chociażby Comanche Air Combat 
jest bowiem pseudo-symulatorem. Oznacza to, że jest to gra zręcznoś¬ 
ciowa, której oprawa przypomina bardzo, bardzo skromny symulator. 
Celem gry jest niszczenie wrogich samolotów poprzez stosowanie prze¬ 
różnych broni. Będziesz miał również możliwość wybrania samolotu, z 
których każdy ma jakieś wady. 

Grafika w grze do rewelacyjnych nie należy. Jak na dzisiejsze czasy 
to jest słaba, albo nawet i bardzo słaba. Podobnie jest z muzyką oraz gry- 
walnością. Air Combat ratuje się jedynie możliwością gry w dwójkę na 
jednej konsoli. 



Wujek Włodek 


Zdaniem Yakuzy: Według mnie to 
świetna gra. szczególnie gdy gra 
się w dwójkę. Stara, ale jara. 
Ocena: 65% 
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Konsola: Sega Saturn 




a pewno 
widziałeś 
l fi r tu a 
Fighter lub Virtua 
Fighter 2 - zdecy¬ 
dowanie jedne z 
najlepszych gier na 
Sega Saturn. Gier, 
które sprzedały się 
w obłędnych iloś¬ 
ciach. Nic więc dziw¬ 
nego. że tak zyskow¬ 
ny temat wykorzys¬ 
tywany jest na 
wszelkie możliwe 
sposoby. 

Virtua Fighter Kids 

to, tak jak VF i VF2 bijaty¬ 
ka, tylko, że dla dzieci. Wszyst¬ 
kie postacie z VF2 (patrz 
Konsola 1 /96 - ŚGK 9/96) zo¬ 
stały wymienione swoimi 
sześcioletnimi odpowied¬ 
nikami. Wyglądają podob¬ 
nie ale mają o wiele za duże 
głowy i oczy (w tradycyjnym 
japońskim stylu anime). 

Oprócz tego w grze zmieniono nieznacznie dźwięki (brzmią teraz bar¬ 
dziej "milusińsko") i przebudowano tła. Zamiast posępnych zamków 
i urwisk są zabawne bałwanki, itp. 

Same ciosy nie uległy zmianom. Choć taktyka ich stosowania odbie¬ 
ga trochę od VF2. Postacie w VFK mają krótsze ręce i nogi - gra się więc 
inaczej. Z ciekawostek trzeba wymienić tak zwany Combo Maker. Sa¬ 
modzielnie możesz zdefiniować do 20 ciosów-kombosów (można je 
nawet nagrać na kartę pamięci) i wykorzystać podczas walki totalnie 
zaskakując swojego przeciwnika. Ponieważ tak naprawdę gra przezna¬ 
czona jest dla dzieci, nie zabrakło też takiego szczegółu jak uzyskiwanie 
nawet najbardziej skomplikowanych ciosów za pomocą pojedynczego 
przycisku. No cóż dzieci się szybko nudzą i nie należy ich frustrować. 
Choć prawdziwym zabijakom to się do niczego nie przyda. 

Podsumowując, Virtua Fighter Kids jest całkiem fajne, ale prawdę 
mówiąc jeśli masz już Virtua Fighter 2, to obejdziesz się bez VFK. Jeśli 
nie, to nie masz na co czekać. 
























































Konsola: Saturn 


AMOK 


trzelanin nigdy nie za wiele. O tym fakcie 
wie każdy miłośnik konsol. Posiadacze 
Saturnów nigdy nie musieli narzekać na 
brak takich gier, bo Panzer Dragoon Zwei 

wystarcza za wszystko. Mimo to, od czasu do 
czasu, można oderwać się od Dragoona i 
postrzelać w innej grze. Pojawił się co prawda 
na Saturnie Doom, ale powiedzmy sobie szcze¬ 
rze - lepiej omijać tę grę z daleka. Na całe szczęś¬ 
cie wielbiciele strzelania dostali niedawno amo¬ 
ku. To znaczy, chciałem powiedzieć, że dostali 
AMOK - najnowszą grę ze Scavengera. Firma 
ta wsławiła się w świecie dwiema rzeczami - naj¬ 
pierw genialnym demkiem Into the Shadows 
|na PC niestety) a potem gdy ogłosiła, że prace 
nad Shadows zostały wstrzymane. Mniejsza jed¬ 
nak o to. Skupmy się na AMOK. Jest to trochę 
nietypowa gra. Jej akcja toczy się zarówno na po¬ 
wierzchni ziemi jak i pod wodą. W pierwszym 
przypadku kierujesz kroczącym robotem i “czyś¬ 
cisz" ulice miast z nieprzyjacielskich żołnierzy i po¬ 
jazdów. Przypomina to troszeczkę MechWarrio- 
ra - robot wygląda bardzo podobnie i za każdym 
razem masz jakąś misję do wykonania. A to znisz¬ 
czyć magazyn broni, zdobyć nowe technologie, 
itp. Oprócz poziomów "miejskich" z machiną kro¬ 
czącą w roli głównej są także wspomniane eta¬ 
py podwodne. Kierujesz w nich niewielką ło¬ 
dzią podwodną (czymś w rodzaju batyskafu) 
a Twoimi przeciwnikami są płetwonurkowie, 
rekiny i inne pływające paskudztwa. I, tak samo 
jak na powierzchni, musisz ściśle trzymać się 


(niezłe pseudo-oświetlanie) są jednymi z lepszych 
w grach na Saturnie. 

AMOK jest grą dla fanatyków strzelania. 
Innym może się nie spodobać, co będą argu¬ 
mentować tekstem "to jest nudne i ciemne". 
Zresztą sam zobaczysz. 

Yakuza 


planu misji. To właściwie wszystko, co jest w 
AMOK Niby niewiele, ale w grze można 
znaleźć sporo urozmaiceh. A to przełącznik uak¬ 
tywniający bombę. A to konieczność oczyszcze¬ 
nia toru bomby ze strażników i wieżyczek ob¬ 
serwacyjnych. I wiele podobnych rzeczy. 

Pod względem grafiki można AMOK opi¬ 
sać jednym słowem - ciemno. Wszystkie plansze 
są utrzymane w tonacji czerni i szarości. Jedynie 
bardzo efektowne eksplozje urozmaicają ten 
widok. Choć nie ma się czemu dziwić, akcja dzie¬ 
je się w świecie opanowanym przez obcych i ja¬ 
ko "mroczna przyszłość" musi być tak pokazana. 
Rewelacyjna jest natomiast prędkość działania 
gry. Wszystko jest ultra płynne. Żadnych zacięć 
czy przeskoków. W grze tego typu jest to na¬ 
prawdę potrzebne. Szkoda tylko, że w zbliże¬ 
niach podwodnych gór lub budynków wyłażą 
dosyć duże piksele. Trudno - nie można mieć 
wszystkiego. Albo będzie szybko albo ładnie. 
W przypadku AMOK zdecydowanie wolę, że 
jest szybko. 

Muzyka, choć dobra, jest - moim zdaniem - 
zbyt łagodna jak na taką grę. Idealne byłoby 
jakieś naprawdę ostre techno ale i tak nie jest 
najgorzej. Tym bardziej, że efekty dźwiękowe 
rekompensują wszystko. Doskonałe są okrzyki 
ginących żołnierzy - to trzeba usłyszeć. No i wybu¬ 
chy - razem ze świetnymi efektami graficznymi 

































HARDCORE 4X4 




Konsola: Saturn 

O tej grze 
w wersji na 
PSX pisał 
już Wujek Wfodek 
w Konsoli 2/97. Jeśli 
jednak nie masz tego 
numeru, to przypom¬ 
nę pokrótce najważ¬ 
niejsze fakty. Hard- 
core 4x4 to wyścigi 
samochodów tereno¬ 
wych z napędem na 
cztery koła (stąd 4x4 
w nazwie gry). Do wyboru masz 
6 różnych pojazdów, którymi możesz 
ścigać się po sześciu trasach. W śnie¬ 
gu, piasku, po trawie i skałach, wśród 
strug deszczu, w piekącym słońcu 
lub w nocy. Czyli dla każdego coś 
miłego. Najmocniejszą stroną gry jest 
dosyć wysoki realizm widoków. 

W pełni trójwymiarowe środowisko 
świetnie odtwarza rzeczywiste wyścigi terenówek. Doskonale wszystko 
wygląda po wybraniu widoku ze środka samochodu. Cały świat skacze 
jak zwariowany. To jest to! 

Czas na porównanie wersji z PSX i Saturna. Na pierwszy rzut oka nie 
ma żadnych różnic. Na drugi, trzeci i czwarty także. To są identyczne gry. 
Co prawda W.W twierdzi, że na Playstation samochody lepiej się oświetla¬ 
ją, ale według mnie należy to między bajki włożyć. 

Hardcore 4x4 w wersji na Saturna dostaje ocenę 80%, o 5% mniej 
niż na PSX trzy miesiące temu. Nie jest to spowodowane gorszym wyko¬ 
naniem gry na Saturnie. Po prostu przez ten czas miałem okazję pograć 
w inne, podobne tematycznie gry (choćby rewelacyjne Destruction 
Derby 2 na Playstation) i ocena musiała trochę spaść. Mimo to Hard¬ 
core 4x4 jest bardzo fajną grą w której amortyzatory skrzypią identycz¬ 
nie jak w wózku za ładnych parę miliardów starych złotych. 



Sony 

Playstation 

Air Combat 

Żeby wejść w tryb trików wciśnij PI + kółko 
gdy wyświetli się logo z ptakiem (przed 
ekranem z napisem "Now Loading"). Po 
uaktywnieniu trybu trików pojawi się czarny 
ekran z tekstem "Now Loading" i skaczącym 
CD-ROMkjem w tle. Za każdym razem, gdy 
wprowadzisz jakiś kod w lewym dolnym 
rogu ekranu pojawi się znaczek Namco. 


Zmiana koloru samolotu 

Wejdź w tryb tnków i wciśnij G, D, L, P G, 
D. L P Pi na ekranie ze skaczącym 
CDtóem 


Zmiana koloru obstawy 

Zęby zmienić kolor samolotu tzw. 
skrzydłowego uruchom tryb trików i 
wciśnij PI + START. 

Mini gra 

Wejdź w tryb trików i wciskaj G, D, L D, P 
Pojawi się prościutka gra uprzyjemniająca 
oczekiwanie na załadowanie gry. 

Soul Edge 

Granie Jako Soul Edge 

Ukończ grę wszystkimi normalnymi postaci¬ 
ami na dowolnym poziomie trudności 
(musisz grać przynajmniej 20 godzin non- 
stop). 


Granie 

Jako Slegfried!, 

Sophitla! i Sophitla!! 

Wygraj wszystkie walki jako Siegfried i 
Sophltia aby zagrać jako Siegfried! i 
Sophitial (mają inne ubranka). Wówczas 
gdy zdobędziesz wszystkie 70 broni w 
Edge Master będziesz mógł grać jako 
Sophitlałl. 

Warhawk 

Uwaga! W kodach do Warhawka przyjęto 
skróty - O - kółko, K - kwadrat. T - trójkąt. 

Nleimlertelnotć 

Wprowadź jako hasło T, K, T, K. K. O, O, O. 

Nieskończona amunicja 

Jako hasło podaj X, X, O, K. T, K, X X. 


9999 flash-bomb 

Jako hasło podaj O. I T, X. T. O. X O. 


Tfryb Kali 

Wpisz hasło X, K, O. X, X, K, K, T. 

Kody do poziomów: 

T. O, l X, O, K, X, T 
T, O, X, O, K, O, X, T 
T, K. X, X O, X, T, O 
K, K, O, X. T, X, O, T 
K, T, O, T, O. O. O. T 


K, T, K, T, K, O. O, K 
K, K, O, K. O, K, T. X 
K, K, X, O, K, X, K. O 
X, l 1 X, X O, O, K 
X. O, K, T, X, T, T. X 
X, X, K, X, T, K, K, X 
O, K. K. O, O, X, T, O 
O, 1 O, K, K. X, O, T 
K, X. X, O, K, O, T, X 
K, X, T. K. X, O. X, O 
K, X, O, O, T, K. T, X 
K, X. X, K. O, K. K, O 
K, O, T, K. O, X, X, T 
K, O. T, O, T, K, O, X 
K, O, O, T, X T, K, X 
K, O. O, X, T, T, T. K 
K, O. X, T, K, X. K, C 
K, O, O, K, T, T, O, T 

Sega Saturn 

AMOK 

Wybór poziomu 

Podaj jako hasło kod ZZZCYX. 

Nieśmiertelność 

Wpisz XBABYX jako hasło. 

Szybkostrzelnoić 

Jako hasło wpisz YAYAYA 

Ukryty etap 

Idź na południe po zakończeniu misji 1, 
fazy 2. Wejdź w dodatkowe wyjście z po¬ 
ziomu na końcu długiego wąwozu a do¬ 
staniesz się do dodatkowej misji podwod¬ 
nej. 

Virtua Fighter Kids 

Granie Duralem 

Podświetl Akirę na ekranie wyboru postaci 
i wciśnij D. G. f? L + A 

Granie Złotym Duralem 

Podświetl Akirę na ekranie wyboru postaci 
i wciśnij D, G, P P + A 

Dural z głową ryby 

Włącz trik pozwalający grać jako Dural, 
następnie trzymaj wciśnięte C przy roz¬ 
poczynaniu gry w trybie "normal" lub "kids". 
Powinieneś móc pograć Duralem z rybą 
zamiast głowy. 


Używane oznaczenia. 

D - dół, G - góra, L - lewo, P - prawo 

Saturn 

U - przycisk z przodu joypada, po lewej, 

PI - jak wyżej, ale po prawej. 

Playstation 

LI. PI - przyciski z przodu kontrolera, górny 
rządek, odpowiednio po lewej i po prawej, 
L2, P2 - jak wyżej, ale dolny rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy wciskać 
Jednocześnie. Przecinek (,) oznacza, że przy- 
ciski należy wciskać po kolei. Większość kom¬ 
binacji trzeba wykonywać bardzo szybko. 

Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 
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Komputerowe RPG ma wielu 
zwolenników wśród posiadaczy 
wszelkiego rodzaju sprzętu do gra¬ 
nia. Ostatnimi czasy właściciele 
Amig z pewnością nie mogli na¬ 
rzekać na nadmiar tego rodzaju 
gier. Jednakże gierka Evil’s Doom, 
która niedawno ujrzała światło 
dzienne sprawi, że już wkrótce, 
wraz z Twoją Amigą, ponownie wy¬ 
ruszysz na poszukiwanie przygód. 

Jak na dobrego rolpleja przy¬ 
stało, musisz wraz z grupą przy¬ 
jaciół zażegnać niebezpieczeństwo 
zagrażające całemu światu. Jakiś 
nikczemnik uprowadził czterech jeź¬ 
dźców apokalipsy, co może mieć 
w przyszłości nieoczekiwane kon¬ 
sekwencje. Do Ciebie należy za¬ 
danie uwolnienia ich i przy okazji 
rozwiązania zagadki kilku tajem¬ 
niczych morderstw, które popełnio¬ 
no na pewnej malowniczej wyspie. 

Rozpoczynając zabawę, powi¬ 
nieneś najpierw skompletować dru¬ 
żynę nieustraszonych, gotowych 
na wszystko śmiałków. Oczywiś¬ 
cie, najlepszym miejscem do wer¬ 
bunku jest karczma. Tam właśnie 
spotkasz barbarzyńców, czarow¬ 
ników, wojowników, kleryków i zło¬ 
dziei, spośród któ¬ 
rych dobierzesz so¬ 
bie odpowiednich 
towarzyszy. Pod¬ 
czas dokonywania 
wyboru nie wolno 
Ci zapomnieć, że 
o ile czarownik dysponuje potężną 
magią ofensywną i defensywną, 
będzie miał kłopoty w bezpośred¬ 
nim starciu. Z kolei drużyna zło¬ 
żona w całości z rębaczy może 
w pewnych momentach napotkać 
na trudności nie do pokonania 


bez pomocy magii (czyli nic no¬ 
wego...) 

Gra pozwala Tobie na “szu¬ 
kanie kłopotów" zarówno pod jak 
i nad ziemią. Podczas wędrówki 
na powierzchni, możesz badać 
piękne miasta, czy też dowolną 
z wielu dostępnych lokacji. Każde 
miejsce jest unikalne tak pod 
względem muzyki i grafiki, jak i wy¬ 
stępujących w danym punkcie po¬ 
staci. Wszystkie napotkane przez 
Ciebie osoby mają swój własny 
charakter oraz historię. Rozma¬ 
wiając z różnymi typkami, możesz 
próbować wyciągnąć od nich ja¬ 
kieś informacje. Czasami wystar¬ 
czy sama rozmowa, jednakże nie¬ 
rzadko okaże się, że w celu kon¬ 
tynuowania konwersacji trzeba 


naćka atakowały Two¬ 
ją drużynę, będziesz 
również musiał roz¬ 
wiązać wiele zagadek. 

Moją szczególną uwa¬ 
gę zwrócił w tej częś¬ 
ci nienajlepszy spo¬ 
sób rzucania czarów. 

Każde zaklęcie jest 
reprezentowane przez 
zawiły symbol, co 
znacznie utrudnia grę 
w momencie jakie¬ 
goś starcia. Na szczę¬ 
ście można sobie wcześniej wy¬ 
brać cztery ulubione czary, które 
zawsze będą “pod ręką", co częś¬ 
ciowo rozwiązuje problem. Ogółem 
podziemna część Evil’s Dooma 
bardzo przypomina Black Crypt i 


sypnąć mamoną, lub sprezento¬ 
wać jakiś przedmiot. 

Prawdziwa akcja rozpoczyna 
się w momencie przestąpienia 
progu któregoś z licznych podzie¬ 
mi. Tu spotkasz się z przerażają¬ 
cymi monstrami, które będą znie- 


Eye of the Beholder - i to z naj¬ 
lepszej strony. 

Evil’s Doom pod względem 
grafiki niewątpliwie wybija się na 
plus w porównaniu z innymi grami 
z tego gatunku. Ładne krajobrazy 
i statyczne obrazki poszczególnych 
lokacji uzupełniają się z mrocz¬ 
nymi lecz mimo to kolorowymi 
podziemiami. Nie należy również 
zapominać o absolutnie odjazdo¬ 
wym filmiku wstępnym. Także mu¬ 
zyka towarzysząca grze sprawia 
dobre wrażenie. Wszystkie miejs¬ 
ca mają swoją własną melodię, 
co sprawia, że oprawa dźwię¬ 
kowa nie nudzi się szybko i raczej 
uprzyjemnia zabawę. Ponadto po¬ 
ziom trudności gry stoi na przy¬ 
zwoitym poziomie. Zagadki, które 
napotkasz w trakcie swoich wę¬ 


drówek nie należą do najłatwiej¬ 
szych, ale też ich rozwiązania z ca¬ 
łą pewnością nie są oczywiste. 

Dzięki Evil’s Doom dla Ami- 
gowych rolplejowców nastały dobre 
dni. Rzadko trafia się gra tych roz¬ 
miarów, która po¬ 
trafi tak silnie przy¬ 
ciągać do kompu¬ 
tera. Jest tu wszys¬ 
tko, co powinno być 
w rzetelnie wykona¬ 
nym programie - 
dobra grafika, muzyka i przede 
wszystkim grywalność. Ostrzegam, 
jeśli postanowisz raz zagrać 
w Evil’s Dooma, najprawdopo¬ 
dobniej nie będziesz się już mógł 
od niego oderwać. Wielu mogłoby 
zarzucić tej grze nieoryginalność - 
i rzeczywiście powiela ona tylko 
pewne utarte schematy, ale co 
z tego, skoro całość jest tak 
dobrze wykonana? Graj bez za¬ 
stanowienia. 

Elektryk 


Evil’s Doom 
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szczegółów, chociaż wtedy grafi¬ 
ka znacznie traci na atrakcyjności. 

Chociaż gra chodzi na wszyst¬ 
kie Amigi, niektórych może znie¬ 
chęcić fakt, że potrzebuje ona 2 
MB RAM-u i twardziela. Jest to 
znak, że producenci gier Amigo- 
wych zaczynają wymagać od 
swych odbiorców coraz lepszego 
sprzętu i... Któż to wie? Być może 
już wkrótce również na Amigę gry 
będą się ukazywać wyłącznie na 
płytkach kompaktowych. 

Koniec końców, nawet taki 
sceptyk jak ja musi przyznać, że 
Uropa 2 jest grą całkiem przyjem¬ 
ną. Co prawda skłamałbym, mó¬ 
wiąc, że program ten rzucił mnie 
na kolana, ale grało mi się w nie¬ 
go znacznie lepiej niż miało to 
miejsce w przypadku wielu innych 
gier przygodowo-zręcznościowych. 
Jeśli szukasz dobrej rozrywki, lub 
w dodatku jesteś zwolennikiem 
tego gatunku gier, sięgnij po Uro- 
pę 2 bez wahania, a nie zawie¬ 
dziesz się. 

Elektryk 


Jest jeszcze jeden, specjalny 
rodzaj misji, który pozostawiłem 
na koniec. Są to tak zwane sce¬ 
nariusze Hovarwar, dzięki którym, 
zasiadając wraz z kumplem przy 
dwóch komputerach, możecie zro¬ 
bić wspólną sieczkę, latając dwo¬ 
ma Eagle-V Hovarami. Taka za¬ 
bawa w zasadzie niewiele ma wspól¬ 
nego z samą Uropą 2, ale co 
z tego? I tak warto spróbować (bij, 
zabij!!!). 

Izometryczne obrazki i wekto¬ 
rowe widoczki składają się w ca¬ 
łości na urozmaiconą i dość cieka¬ 
wą oprawę graficzną Uropy 2; 
przy tym sekcja z pojazdem bez 
wątpienia prezentuje się znacznie 
lepiej. Jeśli masz słabszą Amigę 
proponuję, abyś ustawił preferen¬ 
cje na jak najmniejszą ilość 


Gry zręcznościowo-przygo- 
dowe z reguły nie wzbudzały u 
mnie jakichkolwiek pozytywnych 
uczuć. Zawsze irytował mnie fakt, 
że nie można się w nich skupić 
ani na wątku przygodowym, ani 
na zwykłym ćwiczeniu refleksu. 
Niedawno ukazała się gierka, któ¬ 
ra, przynajmniej częściowo, zmie¬ 
niła moje zdanie - Uropa 2 firmy 
Austex Software. 

Legenda gry jest dość banal¬ 
na i stereotypowa, co w najmniej¬ 
szym stopniu nie zmniejsza gry- 
walności Uropy 2. W skrócie 
wszystko sprowadza się do tego, 
że źli i okrutni Kaponowie opano¬ 
wali księżyc Uropę. Ty, kierując po¬ 
czynaniami robota o imieniu Te- 
kite, musisz odzyskać kontrolę 
nad owym kawałkiem skały. Aby 
osiągnąć sukces, wystarczy po¬ 
myślnie ukończyć dziesięć kolej¬ 
nych misji. Przed wyruszeniem do 
akcji, zapoznajesz się dokładnie 
z celami danego scenariusza, przy 


nie było jednak zbyt popularne 
Gak do tej pory). Oprócz tego jest 
jeszcze druga sekcja gry, w której 
poruszasz się specjalnym pojaz¬ 
dem Eagle-V Hovar na powierzch¬ 
ni księżyca - w tej partii Uropy 2 
grafika jest w pełni wektorowa. 

Grając w Uropę 2, będziesz 
musiał wykazać się znakomitym 
refleksem. Badając bazy, spot¬ 
kasz na swej drodze groźne robo¬ 
ty, również latając Eagle-V Hova- 
rem (wspomniany wyżej pojazd) 
oraz napotkasz różne inne utrud¬ 
nienia. Oprócz strzelania, aby 
z powodzeniem zakończyć mi¬ 
sję, musisz wykonać szereg 
zadań. Ratowanie zakładni¬ 


ków, naprawa uszkodzonego ge¬ 
neratora, eskortowanie zepsute¬ 
go pojazdu - to tylko kilka przy¬ 
kładów. Z przyjemnością mogę 
powiedzieć, że motywy przygodo¬ 
wy i zręcznościowy zostały w Uro- 
pie 2 dość zgrabnie połączone 
i nie kolidują wzajemnie. 

Autorzy gry zadbali także 
o to, żeby miłośnicy dobrej roz¬ 


wałki mieli z czego wybierać. 
W obu sekcjach gry, tej z robotem 
i tej z pojazdem, masz do swojej 
dyspozycji dość sporych rozmia¬ 
rów arsenał. Twój Eagle-V Hovar 
możesz uzbroić w lasery, pociski 
samonaprowadzające, flary 
i wiele innych. Do swojej 
artylerii możesz dołączać 
także liczne gadżety, jak 
choćby ochładzacz broni, 
samoładowacz, itp. Z ko¬ 
lei jako robot Tekite mo¬ 
żesz skorzystać z miota- 
ognia, miecza laserowego, 
blasterów. Oczywiście ten 
wspaniały sprzęt nie trafia w Two¬ 
je ręce od razu. Część “zabawek” 
znajdziesz w trakcie wykony¬ 
wania misji, inne możesz nabyć 
w specjalnych terminalach za kre¬ 
dyty zarobione przykładowo za 
zniszczone roboty i wypełnione za¬ 
dania. 






cza 


czy 


czym każde z zadań różni się 
stopniem trudności, zarówno pod 
względem zręcznościowym jak 
i przygodowym. 

W trakcie gry na ekranie do¬ 
minuje izometryczny punkt widze¬ 
nia, znany Tobie być może ze sta¬ 
rych Spectrumowych przebojów, 
takich jak na przykład Knight Lo¬ 
rę. Na Amidze takie rozwiązanie 











































Tak się składa, że nie przepadam 
za grami platformowymi. W związku 
z tym gdy sięgałem po grę Miki, twarz 
moją pokryły grymasy niezadowolenia. 
Jak się okazało po włączeniu gry, moje 
obawy były słuszne. Miki to platformów- 
ka. Mimo wszystko, postanowiłem się 


dla młodszego odbiorcy. Wydaje mi się, 
że pod tym względem nienajgorzej speł¬ 
nia swoje zadanie. 

W grze wcielasz się w postać my¬ 
szy o imieniu Miki. Miki, jak to wyjaś¬ 
niono w instrukcji, jest osobnikiem, 
który dość często działa na granicy 
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przemóc i zagrać - i okazało się, że jest 
co najmniej tak kiepsko, jak przypusz¬ 
czałem. Muszę przyznać, że widziałem 
•już dużo lepsze pozycje z tego gatunku, 
niż Miki. Gra nie jest jednak totalnym 
niewypałem. Jak udało mi się zorien¬ 
tować. jest to program przeznaczony 


prawa, a jedyną rzeczą, z którą się liczy 
to pieniądze. Miki, znudzony brazylijski¬ 
mi serialami, postanowił spenetrować 
podziemia na przedmieściach. Twoim 
celem, drogi graczu, będzie zbadanie 
rzeczonych podziemi i odnalezienie z 
nich wyjścia. Nie muszę Ci chyba mó- 
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cze, itp. Aby nie było zbyt łatwo, 
sisz uważać na kręcące się w pobliżu 
stwory. Wszystkie będą Ci wrogie i jedy¬ 
nym sposobem pozbycia się ich będzie 
celny strzał. Przed Tobą dwanaście roz¬ 
ległych poziomów - nie myśl więc, że grę 
ukończysz w ciągu piętnastu minut! 

Od strony graficznej Miki prezentuje 
się całkiem, całkiem. Z pewnością wy¬ 
gląda dużo lepiej niż wiele innych pol¬ 
skich produkcji. Nie jest to jednak to 
samo, co w najnowszych zachodnich 
grach tego typu. Najwyraźniej trzeba się 
przyzwyczaić do faktu, że za niższą cenę 
niższa jakość. Dużo gorzej jest nato¬ 
miast z oprawą dźwiękową. Podczas 
penetracji lochów nie przygrywa żadna 
muzyczka. Cisza, aż w uszach pisz¬ 
czy! Od czasu do czasu usłyszysz co 
najwyżej odgłosy wybuchu. Uważam 
ten fakt za olbrzymie niedociągnięcie. 
Czy naprawdę tak trudno stworzyć 
jakiś prosty utwór, który przygrywałby 
w trackie gry? 

Według mnie grywalność Miki nie 
jest zbyt wysoka, ale ta gra nie została 
chyba stworzona dla osób w moim 
wieku. Ośmioletni siostrzeniec bawił się 
przy tym programie znakomicie. Wy- 
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daje mi się, że Miki został stworzony 
właśnie dla takich "nieletnich" amato¬ 
rów giercowania. 

Sebastian Ktomski 
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Dystrybutor: 

Marksoft 


Eureka 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-19.00, 
sob.9.00-13.00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa 

SOFT- & HARDWARE sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) tel.061- 
http://www.eureka.com.pl ^51-072 w.241, pon.-pt. 10.00-19.00, sob. 10.00-14.00, raty 

Wysyłka na cały kraj: tel.066-366-115, 




GRY GRY GRY 

Nowości 

Nowości 

Alien Trilogy 
Archimedean Dynasty 
Błam! Machinehead 
Clandestiny 
Command&C 
Dark Hour A 
Darkeninj 
Diablo A 
Dow 
Drs 
Fifi 



Men 
Nbal 
NhIS 
Orion E 
Sega F 
Smurfy 

Super Eurofighl 
Tactical Opera' 

Tomb Raider 
Touche 

Warcraft II Deluxe 
Wersal 

Wooden Ships & Iron Men 140 
Encykkjpedie, Edukacja, itp 
Atlas Świata Ver.3 84 

Dyktando (Zip Soft) 93 

Encyklopedia Samochodów 84 
Encyklopedia Malarstwa 65 

Encyklopedia Przyrody DK 163 
Historia Świata Ver.2 84 

Jak To Działa 163 

Literat 2.0 104 

New Beat Trancemission 85 


Powyższe 
tytuły wysyłamy 
na nasz koszt!!! 

Pełną ofertę wysyłamy gratis! 
Dzwoń! Co tydzień nowości! 


Składanki Shareware na CD 

Collection Of Kids 
Collection Of Languages 
Collection Of Morph 
Coli. Of Tools And Utilities 
Coli. Of Windows Programs 
Computer Supermarket 
Dr. Fun Pak 
Dr. Windows 
Leam Dos for Fun 
Open Dos 

The Very Best Of Windows 
Top 101 Shareware 
Win Superior 
Windows at its Best 
Windows Programs 
World Of Dos (2CD) 

Składanki arafiki na CD 
Collection Óf Fonts & leons 
leon Library 
Gry Shareware na CD 
49ER Windows Games 
Aces The Critical Mission 
Ali You Can Play 
Collection Of Doom Utilities 
Dr. Games 
Family Fun 

Gamę Factory Vol.1,2,3 
Gamę Killer 

Płyty Shareware polskich 
producentów Albion, Exe, 
CdFactory: wszystkie tytuły po 23,- 

Promocja płyt CD-Factbry: 

3 dowolne tytuły za 50 zł!!! 
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Accent Express 99 zł 

Wielojęzyczny procesor tekstu 
pracujący w ponad 30 językach 
świata razem z czcionkami, 

Internet wrth an Accenl 149 zł 

Zestaw programów do Internetu 

Dyskietki - ceny za lOszt. (zakup 
minimalny 50szt.) 

Basf 3,5" 2HD MEGA 9,89 

Sony 3,5" 2DD 13,00 

Noname 5,25" 2D (350kb) 3,60 

Microfloppy 5,25" 2HD (1,2MB) 4,00 
CD-R74min. 210,00 

Joypad SV-233 Pc Gamę Pad 6 55 

Joypad SV-234 Power Pad Pro 68 
Joypad SV-235 3D Program Pad 108 
Joystick SV-244 Pc Cydone 3D 143 
głośniki Screenbeat 6 (2’7.5W) 63 

głośn.Screenbeat 25(2'12.5W) 85 

głośn.Screenbeat Pro(2*25W) 119 

głośn.Trust 40 (15W) 77 

głośn.Trust 10 (80W) 122 

głośn.SoundLink 20SL (120W) 124 

FAXMODEMY 

Zoom v32bis zewn. 14400 292 

Zoom v34+pl wew. 421 

Zoom v34+pl zewn. 552 

US Robotics Sportster 336 wew. 755 
US Robotics Sportster 336 zew. 797 
Supra Sonic 33.6 PnP zew. 1014 




AMIGA 

oficjalny dystrybutor 
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AMIGA 1200 



Cd-Rom Goldstar 8 speed 


374 


Działamy od ponad 5 lat! 
Zapytaj jednego z ponad 
4000 naszych klientów! 
Teraz pracujemy dłużej 
od 9.00 do 19.00! 

Zamów nasz bezpłatny katalog jaszcza dzik! 


MONITORY 


M1438S 

kolorowy Autoscan 14", plamka 
0.28mm, Wyświetla wszystkie 
tryby Al 200 i A4000. Wbudowane 
głośniki stereo, podstawka 
obrotowa, 


Rozszerzenie do A500 do 1 MB z zegarem 
Rozszerzenie do A500 o 2MB 
Rozszerzenie do A500+ o 1 MB 
Rozszerzenie do A600 o 1 MB z zegarem 
Turbo do A600 (5 typów) 

Genlock AX 
Prooen- 

FG24+ digitaiizer 

stacja dysków wewn.3,5" 880KB dla A500 
Karta turbo A1200 Blizzard 1230/50MHZ 
Karta turbo A1200 Blizzard 1240/40MHZ 
Karta turbo A1200 Blizzard 1260/50MHZ 
Koprocesor 50MHz PGA 
Pamięć SIMM PS/2 8MB Ib 16MB 
Dysk twardy Seagate 3,5" 1,27GB 
Dysk twardy 2,5" 170MB + Scala 300 
Cd-Rom prędkość *8 lub "10 lub ‘ 
przewód do 2"At-Bus 3,5" do A600/1 
Obudowa lnfinitiv Tower dla Al 200 
Elbo* Joy CDTV 2+1 
oryginalne zasilacze dla Amig 500,+.600 
CD32 Promodule +stacja dysków 
GRY DLA AMIGI CD32 
Chaos Engine, Bump n Run.D-Generation 
Star Crusader 

Super Street Fighter 2 TURBO 

Sensible Soccer, Fire Force, Alfred Chicken 

Universe, James Pond 3 

Płyty Cd-Rom do Amig 

Aminet 18 

Amlnet Set 4 
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74,- 

199,- 

89, - 

124. - 
tel. 
418,- 
610,* 
370,- 
145,- 
589,- 
1239,- 
1999,- 
189.- 
tel. 
tel. 
199,- 
tel. 
30,- 
409,- 
35,- 
79,- 
599,- 

po16,- 

65,- 

90, - 
po24,- 
po29,- 

49,- 

125, - 


Magazyn Amiga cd .3 28 -j 

Płyta CD-Rom zawierająca: Personal PaintTTTT 
EIDE (device przyśpieszający odczyt z dysku 
twardego i cd-romu), ogrom innego ciekawego 
oprogramowania. SCPMP 

IBlIil XPLORER 


Aktualne nasze ceny i pełną 
ofertę wysyłamy gratis (podaj typ 
komputera). Ceny zawierają VAt 
ale mogą ulec zmianie. 
Prowadzimy wysyłkę za 
pobraniem. Przy wartości do 500 
zt poprzez pocztę (koszt 5-20 zl). 
Droższe i większe przesyłki 
poprzez "senrisco" (można 
wybrać porę dnia doręczenia 
przesyłki - koszt 35-43 zt). 



Oryginalna 
myszka Czarna, 
ergonomiczna, 
przyciski na 
stykach, 
rozdzielczość 
320dpi. 


2^> 


Mouse Pad PCV z 
logo Amiga za 3zł! 


Płyta CD-Rom z 7Q v 
fantastycznymi, 
najnowszymi demami, 
modułami muzycznymi i 
grafiką. Prostota 
obsługi. Płyta zawiera 
ponad 1GB 
skompresowanych 
danych (także polskie 
komentarze). 

Większość produkcji 
wymaga Amigi 1200. 































Kiedy po raz pierwszy usły¬ 
szałem tytuł Kang Fu, pomyślałem 
sobie, że ujrzę jedną z tych “am¬ 
bitnych" gierek, w której główny 
bohater, dzięki znajomości wschod¬ 
nich sztuk walki, masowo obija złych 


wiadomo świat jest miejscem 
niebezpiecznym, w którym ma¬ 
leńkie torbacze nie powinny prze¬ 
bywać bez opieki dorosłych. Klont 
jako wzorowy rodzic postanawia 
ruszyć na ratunek swych dzieci. 

ft 

Jeśli istnieje coś takiego jak 
typowa platformówka, to Kang Fu 
bez wątpienia nią jest. Gra składa 
się z wielu kolorowych poziomów, 
które musisz dokładnie przeczesać 
w celu odnalezienia zaginionych 
kangurzątek. W trakcie poszuki¬ 
wań spotkasz wszelkiego rodzaju 
wrogów, rozdrażnione zwierzęta 
i inne utrudnienia. W swojej wę¬ 
drówce nie jesteś bezbronny, gdyż 
napotkanych przeciwników możesz 
potraktować kangurzym kopem, 
bądź też naskoczyć im na głowy 
(czyżby jednak Kung Fu?). Dodat¬ 
kowo na każdym z leveli można 
znaleźć specjalne bronie, takie jak 
spluwy, bomby i bumerangi oraz 
bonusy w postaci diamentów. 

Poszczególne poziomy są 
bardzo rozbudowane. Każdy level 


karateków, gangsterów lub ewen¬ 
tualnie wojowników ninja. Ku mo¬ 
jemu zaskoczeniu okazało się, że 
czołową postacią w Kang Fu jest 
kangur, a sama gra należy do ga¬ 
tunku platformówek... No cóż, 
każdy się może pomylić. 

Pewnego dnia kangur imieniem 
Klont odkrył, że jego gromadka roz¬ 
brykanych kangurzątek zniknęła 
gdzieś bez śladu. Jak powszechnie 


* 


Kang Fu 


wprost roi się od ukrytych plat¬ 
form, niewidzialnych galerii i po¬ 
dobnych, klasycznych atrakcji. 
Aby zaliczyć dany etap, musisz 
najpierw odnaleźć wyjście, przy 
czym nierzadko zdarza się, że do 
otworzenia przejścia, niezbędny 
jest odpowiedni zestaw kluczy. Po 
ukończeniu każdego poziomu 
spotkasz bossa, którego oczywiś¬ 
cie trzeba pokonać, a potem... 
Dalej w drogę. 

Autorzy Kang Fu włożyli bar¬ 
dzo dużo wysiłku w oprawę gra¬ 
ficzną gry. Nie da się ukryć, że 
efekt tej ciężkiej pracy jest wi¬ 
doczny. Bajecznie kolorowe tła, 
płynna animacja - to niewątpliwe 
atuty programu. Oprócz tego zad¬ 
bano o to, aby główny bohater 
wyglądał na “kangura z klasą" - 
na jego kreację składają się nie¬ 
bieskie spodnie, czerwone szelki 
i okulary przeciwsłoneczne - ogółem 
Klont prezentuje się ekstra. 

Reasumując, jest to całkiem 
nieźle wykonany program, który 
jednakże nie zdobędzie żadnych 
laurów za oryginalność. Jeśli 
stęskniłeś się już za dobrze zro¬ 
bioną platformówką, to Kang Fu 
z pewnością dostarczy Ci przed¬ 
niej rozrywki. Minusem dla wielu 
posiadaczy Amigi może być fakt, 
że gierka dostępna jest wyłącznie 
w wersji kompaktowej, a dyskiet¬ 
kowa nie jest przewidywana przez 
wydawców. Trzeba się pogodzić 
z faktem, że świat idzie naprzód 
i myślę, że w już w niedalekiej 
przyszłości ujrzymy więcej Ami- 
gowych produkcji z dopiskiem 
“CD only". 

Elektryk 
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Sensible Soccer jest jedną z 
nielicznych gier ponadczasowych. 
Z całą pewnością program ów wi¬ 
działa zdecydowana większość 
komputerowych graczy. Dla ma¬ 
niaków komputerowych piłek noż¬ 


nych gra ta stała się wyrocznią; 
niejeden z dzisiejszych “wyjada¬ 
czy” wychował się właśnie na Sen¬ 
sible Soccer, a i do teraz wielu 
z nas z rozkoszą poń sięga. Wy¬ 
daje mi sie, że żaden z nowych 
programów tego typu, mimo wy¬ 
korzystania w nich najnowszych 
technik, nie osiągnął podobnej 
popularności. 

W związku z powyższym 
trudno się dziwić, że seria Sen¬ 
sible Soccer jest kontynuowana 
od paru lat. Mimo, że kolejne wer¬ 
sje nie różnią się niczym szcze¬ 
gólnym, to zawsze znajdują sze¬ 
rokie grono odbiorców. Najnowszy 
produkt grupki Sensible Software 
to właśnie Sensible World of Soc¬ 
cer 97. Także i w tym produkcie 
próżno szukać jakichś wystrza¬ 
łowych zmian. Jest to po prostu ko¬ 
lejna część z kilkoma kosmetycz- 
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nymi ulepszeniami. Podobnie, 
jak w poprzednich częściach, tak 
i tutaj możesz handlować piłka¬ 
rzami, prowadzić swą drużynę 
poprzez rozgrywki ligowe, brać 
udział w rozmaitych mistrzostwach 


nawet w dzisiejszych, “trójwymia¬ 
rowych” czasach. Animacja jest 
płynna (na wszystkich kompute¬ 
rach), muzyka też niczego sobie, 
a wymagania niewielkie. Pozo¬ 
stało mi tylko dodać, że grywal- 



i tak dalej. Nowością w tej wersji 
jest opcja treningu.Umożliwa ona 
trenowanie poszczególnych za¬ 
wodników. Dzięki temu piłkarze 
nabywają doświadczenie, które 
owocuje większą ilością strzelo¬ 
nych/obronionych bramek. Zmiany 
zostały także wprowadzone w 
składach drużyn - zostały one 
uaktualnione, a charakterystyki po¬ 
szczególnych zawodników popra¬ 
wione w taki sposób, aby ich 
zdolności na komputerowym bo¬ 
isku w jak największym stopniu 
przypominały rzeczywistość. 

Nie muszę chyba dodawać, 
że grafika, mimo braku zmian, 
prezentuje się bardzo dobrze 



ność jest podobna jak w po¬ 
przednich częściach, czyli nieby¬ 
wale wysoka. Szczególnie, gdy 
komputerowy przeciwnik zosta¬ 
nie wymieniony na kolegę. 

Steven Kenobi 









Największy wybór gier 
w Olsztynie 
na PC i Amigę 


Sklep Firmowy Mirage Software 
i IPS Computer Group 


"MikroFan" s.c. 

Dom Handlowy " U Tomka r " w Olsztynie 
( Plac Jedności Słowiańskiej 1 , pierwsze piętro) 





Wykonujemy MODERNIZACJĘ komputerów PC 

z 386, 486 na Pentium. 

Szybko, tanio, solidnie, z gwarancją jakości! 

W rozliczeniu przyjmujemy używane komputery i podzespoły. 
SKUP/SPRZEDAŻ/WYMIANA używanych komputerów 

AMIGA 1200/600/500 

UDZIELAMY GWARANCJI: sprzęt nowy - 12m-cy, używany - 3m-ce. 

Pełna informacja po przesaniu koperty zwrotnej z naklejonym znaczkiem. 


Dla AMIGI proponujemy TANIE oprogramowanie z sieci 
AMINET na dyskietkach i VBS. Niskie ceny! 

INFORMACJI udzielamy po przesłaniu dyskietki 3,5” oraz koperty ze 
znaczkiem za 85gr. 


EAGLE SOFTWARE 

skr. pocztowa 17 
13-230 LIDZBARK 


Ć^^AMIGA s9 ^ 

KLUB KOMPUTEROWY 

► PROWADZIMY SERWIS SPRZĘTU 
FIRMY „CO M M O DO R E " 


► SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO TYPU 
AMIGOWY HARDWARE 


>■ JESTEŚMY DEALEREM FIRM 
„ELSAT" „ELBOX" I „EUREKA" 


► SPRZEDAJEMY OPROGRAMOWANIE 
PUBLIC DOMAIN ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 

> MOŻNA U NAS TAKŻE KUPIĆ AMIGI 1200 
I CD32 NAPRAWIAMY WSZYSTKIE 
KOMPUTERY O MONTAŻU 
POWIERZCHNIOWYM 



WARSZAWA 
UL. BATOREGO 10 
TEL. (022) 25-93-70 
e-mail robaczek@stodola.pw.edu.pl 
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Tu spotkasz Therese. 


a tutaj Boba. 


Tu bywa Trevor. 


.a tutaj pracujesz Ty. 


i ponownie rzuć okiem na 'Venimen Sa¬ 
gawa". Klikaj w tekst tak długo, aż zo¬ 
baczysz halucynacje. Po nich zadz¬ 
woń znowu do Trevora (6125) i idź 
z nim porozmawiać. Następnie wy|dź 
z pomieszczenia i wejdź do magazy¬ 
nu (nazywanego NetWork Room) po 
drugiej stronie korytarza Idź do rogu 
z pudlami (na prawo) i kliknij na kar¬ 
tonach. żeby je odsunąć. Obejrzyj do¬ 
kładnie drzwiczki w ścianie (nie za- 
pomnij przyjrzeć się dziurce od klucza) 
i spróbuj otworzyć je wkrętakiem 


te. Wewnątrz kliknij na komputerze. 
Pozwoli Ci to obejrzeć z bliska biurko 
szćfa. Przyjrzyj się fotografii i otwórz 
szufladę. Gdy przyłapie Cię Warner, idź 
do swojego boksu. Usiądź na krześle 
i obejrzyj fotografię szczura. Koło kla¬ 
wiatury leży notatnik. Masz w nim za 
pisane numery telefonów do innych 
pracowników WynTech. Zadzwoń do 
Jocilyn (numer 6992), potem do Tre- 


Przejrzyj się w lustrze. Za Tobą 
jest szafka nocna. Otwórz w niej szu¬ 
fladę i zabierz wkrętak, batonik i foto¬ 
grafię rodziców. Wyjdź z sypialni i idź 
do drzwi frontowych. Zabierz pocztę 
ze skrzynki. Idż do salonu i kliknij na 
klatce ze szczurem Przejrzyj pocztę 
(wyjmij ją z kieszeni i kliknij na posta¬ 
ci Curtisa). Zabierz zdjęcie ze stolika 
w pokoju i wyjdź z mieszkania. Przy 
dizwiach zauważysz, że nie masz port¬ 
fela Zajrzyj pod kanapę. Tam leży 
jrortfel Żeby go dostać, wyjmij z klat¬ 
ki szczura i wpuść pod kanapę Aby 
zwabić go z powrotem, pokaż mu ba¬ 
lonik Możesz teraz opuścić mieszka¬ 
nie i iść do WynTech. 


rżyj pocztę (użyi jej na Curtisie). Klik 
nlj na klatce szczura i użyj wizytówki 
doktor Marburg na telefonie, żeby umó¬ 
wić się na spotkanie Idż do WynTech. 

Porozmawiał ze stojącymi na ko¬ 
rytarzu Jocilyn. Trevorem i Therese 
Spróbuj wejść do biura Gdy policja 


r j j frm <Trrrrfff?fr] 

Fu&zle f JRteisj 


Cię wyprosi, kliknij na 
drzwiach obok To drugie 
wejście do gabinetu War¬ 
nera Wewnątrz jrodnieś 
z podłogi kawałek papieru i przejdź 
dalej. Porozmawiał z policjantką i klik 
nij dwukrotnie na swoim boksie, Idż 
do Dreaming Tree. 

Rozmawiaj z Jocilyn aż sobie p>ó| 
dzie, a następnie z Therese do momen¬ 
tu aż umówi się z Tobą na randkę 
Wróć do swojego mieszkania Obej¬ 
rzyj klatkę szczura i półkę z książka¬ 
mi. Koło półki (po lewej) wisi fotogra¬ 
fia Przyjrzyj się jej. Przejdź do sypialni 
i przejrzyj się w lustrze. Idż do WynTech 
Gdy policjantka wyrzuci Cię z biu¬ 
ra. nie poddawaj się i wejdź tam po¬ 
nownie. Idź do boksu Toma i zadzwoń 
z jego telefonu do Warnera (numer 
6996). Idź do gabinetu Warnera. Obej¬ 
rzyj fotografię i dokument na biurku 
Przyjrzyj się też plakietce z napisem 
CARPE DIEM (wisi na ścianie). Na¬ 
stępnie otwórz szufladę biurka i' za¬ 
bierz z niej klucz. Idż teraz do pokoi¬ 
ku Boba, kliknij na jego krześle i pod¬ 
nieś z podłogi guzik od jego płasz¬ 
cza. Idź do magazynu. 


Wróć do swoiego boksu, włącz 
komputer i przeczytaj całą pocztę 
Odpowiedz na listy Trevora i Jocilyn 
(nie ma znaczenia co odpowiesz) 
Idź też pogadać z Trevorem na żywo 
Gdy znajdziesz się z nim w restau¬ 
racji Dreaming Tree. rozmawiaj z nim 
tak długo, aż znajdziesz się z powro¬ 
tem w WynTech. Idź do swojego boksu, 
zaloguj się w komputerze i spróbuj 
przeczytać plik Venimen Sagawa" 
Gdy wyskoczy łamigłówka, ułóż sło¬ 
wo RATBOY Kliknij dwa razy na do¬ 
kumencie i idź do Boba Porozmawiaj 
z nim i przejdź do Therese. Pogadaj 
z mą i idz do magazynu. Za Tobą przyj¬ 
dzie Therese (hmmm . ). 

Wróć do swojego komputera i po¬ 
nownie zacznij pracę nad dokumen¬ 
tem "Venimen Sagawa". Jest już jed¬ 
nak późno i czas kończyć pracę. Idż 
do Dreaming Tree, Masz tam randkę 
z Jocilyn. Rozmawiaj z nią tak długo, 
jak się da. Następnie kliknij na kelne¬ 
ra i użyj portfela na rachunku (leży na 
stoliku). Gdy znajdziesz się już u siebie 
w domu, kliknij na Jocilyn, aby rozpo¬ 
cząć scenę kończącą pierwszy dzień. 


W firmie obejrzyj dokładnie portfel 
i wyjmij z niego kartę magnetyczną. 
Otwórz nią pierwsze drzwi po lewej. 
W biurze kliknij na automacie z wodą, 
żeby się odświeżyć Obejrzyj drzwi na¬ 
przeciwko. a dowiesż się. że to biuro 
Twojego szefa Warnera. Idź do bok¬ 
su Jocilyn i pokaż jej wszystkie zdję¬ 
cia i pocztówkę Idż do przegródki To¬ 
ma. Porozmawiaj z nim i pokaż mu 
Jjorlfel oraz kartę magnetyczną Idż 
do Theiose Z nią również jiorozma 
wia| i pokaż |ej pocztówkę Idz do Bo¬ 
ba i pogadaj z lym hubkiom Wypij 
kolejny kubek wody i ponownie kliknij 
na drzwi Imira Warnera. Zajrzyj także 
do Trevora Nie ma go. ale to nic. Po 
laz koleiny sjiróbuj wejść do biura 
Warnera Tym razem drzwi będą otwar- 


vora (6125), Toma (6125), Therese 
(3038) i Warnera (6996). Potem włącz 
komputer i zalogui się jako Ty (czyli 
jako CurtisC), podając hasto BLOB 
Następnie zadzwoń do T revora (6125) 
i idz do jego boksu. Porozmawiaj z niin 
i pokaż mu zdjęcia i pocztówkę. Po¬ 
każ mu też kartę magnetyczną. Mo 
żesz już wrócić, do swojego pokoiku i 
ponownie wlączyc komputer Wybierz 
ikonkę dokumentów (dolny lewy róg 
ekranu komputera) i kliknij na folder 
"Employees", w którym wybierz pod 
katalog CurtisC". Uaktywnił dokument 
A/enimen Sagawa" i kliknij na jego 
tekst, aby go przeczytać. Przejrzyj ka 
talogi jtozoslnłych pracowników biura 


Idż do sypialni i kliknij w lustro. 
Przy drzwiach wejściowych zabierz no¬ 
wą pocztę. Przejdź do salonu i przej- 
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1. Połącz kolorowe przewody (1) i (2) zgodnie z wzorcami (3) i (4). 

2. Kliknij w (5) lak, aby czerwona strzałeczka pokazywała w prawo. 

3. Kliknij w (6), żeby przerwa w pierścieniu była skierowana w lewo. 

4. Kliknij w (7). 

5. Kliknij w (6), aby przerwa w pierścieniu była skierowana w prawo. 

6. Kliknij w (7). 

7. Kliknij w (5) tak, aby czerwona strzałeczka pokazywała w lewo. 

8. Klikaj w trójkąt (8), aby czerwona kropka znalazła się w dolnym prawym roqu 

9. Kliknij w (9). 

0. Klikaj w trójkąt (8), aby żółta kropka znalazła się w dolnym prawym roqu 

1. Kliknij w (9). 

2. Klikaj w trójkąt (8), aby niebieska kropka znalazła się w dolnym prawym roqu, 

3. Kliknij w (9). 

4. Kliknij w przyciski (10) w następującej kolejności: czerwony, żółty, niebieski. 

5. Powtórz punkty od 8. do 14. jeszcze raz. 


łącz go z wkrętakiem. Kombinację młot¬ 
ka z wkrętakiem użyj na pojemniku. 
W tajnej skrytce znajdziesz list od oj¬ 
ca. Idź do Dreaming Tree. 

Rozmawiaj z Trevorem aż sobie 
pójdzie. Idź do doktor Harburg. Poroz¬ 
mawiaj z nią i pokaż jej fotografie, 
pocztówkę, kopertę, sukienkę, guzik 
Boba i list od ojca (dwa razy). Idź do 
Borderline. Pogadaj z osobą przy ba- 
rze i idź do swojego mieszkania. Spot¬ 
kasz tam Therese. Porozmawiaj z nią. 
Gdy trafisz do sypialni, kliknij na The¬ 
rese, a zobaczysz zakończenie trze¬ 
ciego dnia. 


wane. Zabierz młotek ze stołu z na¬ 
rzędziami i idź do głównego biura. 
Gdy obejrzysz kłótnię Warnera z po¬ 
licjantką. idź do siebie i zaloguj się do 
sieci (hasło BLOB). Przeczytaj pocz¬ 
tę elektroniczną i odpowiedz na lis¬ 
ty Trevora. Jocilyn i Therese. Kliknij 
na folderze "Archive". Wpisz hasło 
CARPE DIEM i przeczytaj dokument 
THRESHOLD.DOC. Wybierz folder 
"Memos" i przeczytaj dokumen¬ 
ty ACCESS.DOC. ENERGY.DOC 
i CURTIS.DOC (hasła odpowiednio: 
INFECTION, REVELATION i DESE- 
CRATION). Zadzwoń do Trevora (nu¬ 
mer 6125) i Jocilyn (6992). Idź do 
Trevora. Porozmawiaj z nim i idź do 
Therese. Pogadaj z nią i idź do boksu 
Boba. Obejrzyj pudło stojące na jego 
biurku i idź do Jocilyn. Porozmawiaj 
z nią i spróbuj wejść do gabinetu War¬ 
nera. Szef jest w środku, więc wróć 
do swojego boksu. Posiedź tam chwil¬ 
kę i ponownie spróbuj otworzyć drzwi 
do Warnera. Powinieneś znaleźć się 
w szpitalu dla wariatów. Porozmawiaj 
z pielęgniarką. Kliknij na Curtisie, a po¬ 
tem na krępującym Cię pasku. W ten 
sposób da się uciec, ale najpierw mu¬ 
sisz odwrócić uwagę pielęgniarzy. Kop¬ 
nij zieloną piłkę, którą turlają pensjo¬ 
nariusze. Podczas zamieszania klik¬ 
nij na Curtisie i na pasku. Jesteś wol¬ 
ny, Biegnij w prawo, do korytarza. Gdy 
ockniesz się w biurze, wróć do miesz¬ 
kania. 

Przejrzyj się w lustrze. Idź do sa¬ 
lonu i użyj na sobie metalowego po¬ 
jemnika. Obejrzyj z bliska młotek i po¬ 


Rozmawiaj z policjantką dopóki 
sobie nie pójdzie. Przejrzyj się w lus¬ 
trze. Użyj wizytówki doktor Harburg 
na telefonie, żeby ustalić termin kole¬ 
jnej wizyty. Trzy razy kliknij na klatce 
szczura. Obejrzyj półkę z książkami. 
Weź nową pocztę spod drzwi i przej¬ 
rzyj ją w salonie. Idź do WynTech. 
Spróbuj wejść do boksu Toma. Zosta¬ 
niesz wyproszony przez policjantkę. 
Idź do Dreaming Tree. Rozmawiaj 
tam z Trevorem aż sobie pójdzie. Idź 
do WynTech. Kliknij na drzwi do gabi¬ 
netu Warnera. Ponownie zostaniesz 
wyproszony. Idź do doktor Harburg. 
Porozmawiaj z nią aż się wściekniesz 
i wybiegniesz. Idź do domu. 

Pokręć się trochę. Gdy ktoś za¬ 
puka do drzwi - otwórz mu. To Joci¬ 
lyn. Porozmawiaj z nią aż sobie pój¬ 
dzie (znowu). Zabierz jej spinkę do 
włosów ze stolika i idź do WynTech. 
Spinką otwórz drzwi biura Warnera 
(te od strony korytarza) Wewnątrz wy¬ 
łam wkrętakiem zamek w szufladzie. 
Zabierz z niej dokumenty i książkę 
Zaloguj się w komputerze Warnera 
jako CurtisC (hasło BLOB). Przeczy¬ 
taj e-maila od Trevora. Wyloguj się i za¬ 
loguj ponownie jako Paul Warner, uży¬ 
wając hasła CARPE DIEM. Kliknij na 
ikonce z komputerkiem, żeby zmienić 
swoje uprawnienia. Jako hasło podaj 
BLACKLOTUS. Zwiększ poziom upraw¬ 
nień Curtisa C. na 3. Wyloguj się. prze¬ 
czytaj dokumenty i książkę z szuflady 


Odsuń pudla i otwórz drzwiczki 
w ścianie kluczem z szuflady biurka 
Warnera. Wewnątrz kliknij na szafce 
z segregatorami. Zabierz stamtąd me¬ 
talowe pudło i przyjrzyj mu się z blis¬ 
ka. Wyjdź z komórki i wróć do swoje¬ 
go mieszkania. W domu użyj metalo¬ 
wego pojemnika na sobie, żeby móc 
zajrzeć do niego. Wyjmij ze środka ko¬ 
pertę z dokumentami i zniszczoną su¬ 
kienkę. Przyjrzyj się jeszcze dokład¬ 
niej pojemnikowi, aby zauważyć pod¬ 
wójne dno. Idź teraz do doktor Harburg. 

U pani doktor obejrzyj kulę 
śnieżną stojącą na biurku i porozma¬ 
wiaj z kobietą. Pokaż jej fotografie, 
pocztówkę, kopertę z dokumentami, 
starą sukienkę (dwa razy) i guzik 
z płaszcza Boba. Kliknij też na niej 
wizytówką, aby umówić się na kole¬ 
jną wizytę. Idź do Dreaming Tree. 

Porozmawiaj dwa razy z Maxem 
(kelnerem) i dwukrotnie obejrzyj me¬ 


nu. Możesz teraz iść do Borderline 
na randkę z Therese. 

Pokaż bramkarzowi zaproszenie 
(Greeting Card), a wpuści Cię do środ¬ 
ka. Wewnątrz porozmawiaj z osobą 
przy barze i obróć się w lewo (kliknij 
przy lewym uchu Curtisa). Usiądź przy 
Therese i rozmawiaj z nią tak długo 
aż zaproponuje Ci drinka. Wypij go. 
Gdy facet na scenie zapyta o ochot¬ 
nika, zgłoś się. Po filmiku wróć do do¬ 
mu. Kliknij na pępku, aby zakończyć 
dzień drugi. 


Przejrzyj się w lustrze. Idź do salo¬ 
nu i odbierz telefon. Obejrzyj też klat¬ 
kę szczura. Weź nową pocztę ze 
skrzynki przy drzwiach wejściowych i 
przejrzyj ją w salonie. Idź do WynTech. 

Wejdź do magazynu. Obejrzyj 
drzwiczki po prawej. Są teraz zamuro- 
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Warnera i wyjdź na korytarz. Idź 
w głąb korytarza. Kartą magnetyczną 
otwórz szklane drzwi i windę. Zjedź 
do piwnicy. Przejdź przez wszystkie 
pomieszczenia, klikając po kolei na 
starych ubraniach, ciężarówce-zabaw- 
ce i ręczniku (wszystko leży na po¬ 
dłodze). Przy zamkniętych drzwiach 
po prawej jest zamek szyfrowy. Ustaw 
kod 10958. Otworzysz drzwi do pod¬ 
ziemnego, ściśle tajnego komputera 
WynTech. 

Włącz komputer i wpisz hasło 
ROSETTA. Porozmawiaj z obcymi (nie 
ma znaczenia, co powiesz). Nie do¬ 
tykając niczego, wyjdź z pomieszcze¬ 
nia i tą samą drogą, którą przyszed¬ 
łeś, wróć na piętro. Idź do Borderline. 

Przysiądź się do Therese (jest 
tam, gdzie poprzednio) i wypij drinka. 
Idź za dziewczyną na tyły klubu. 
Bramkarzowi pokaż zaproszenie od 
Therese (Greeting Card). Drzwi z ukła¬ 
danką otwórz ustawiając wszystkie 
płytki tak, aby wszystkie zielone ele¬ 
menty skierowane były do centrum, 
a następnie kliknij w środek. Wew¬ 
nątrz kliknij na wiszących łańcuchach 
i czerwonej kurtynie w głębi. Znaj¬ 
dziesz tam Therese i jednocześnie za¬ 
kończysz czwarty dzień. 


Włącz swój komputer. Powinie¬ 
neś zobaczyć przerażającego stwo¬ 
ra. Włącz komputer ponownie. Idź do 
boksu Boba. Kliknij na klawiaturze przy 
jego komputerze, a zobaczysz kole¬ 
jną halucynację. Idź do boksu Toma i 
kliknij tam na jego komputerze - jesz¬ 
cze jedno widzenie. Idź do gabinetu 
Warnera. 

Zaloguj się jako CurtisC (hasło 
BLOB) i przeczytaj wszystkie nowe 
wiadomości do Ciebie. Wyloguj się 
i zaloguj ponownie jako PaulW (hasło 
CARPE DIEM). Przeczytaj dokument 
GOLDMINE.DOC z katalogu PaulW. 
Kliknij na przycisku GRAPHICS 
i PRINT. Przeczytaj też BDAD- 
RESS.DOC. Idź do magazynu. 

Po śmierci Trevora przeszukaj 
go dwukrotnie i zabierz jego kadę mag¬ 
netyczną. Korzystając z niej (nie uży¬ 
waj swojej karty!), idź do piwnic, do 
wielkiego komputera. Zaloguj się do 
niego hasłem ROSETTA i rozmawiaj 
z obcymi tak długo, aż zaproszą Cię 
do Thresholda (spróbuj użyć sekwen¬ 
cji WHY, YES, WHEN, EXIT). Użyj kar¬ 
ty Trevora w czytniku (zapali się przy 
nim lampka). Wciśnij drugi przycisk 
od lewej. Wejdź do Threshold. 

Kliknij na znajdującej się tam ma¬ 
szynerii. Gdy przyjdzie Paul Warner, 
rozmawiaj z nim aż do przybycia ohyd¬ 
nego stwora. Rozmawiaj z nim aż 
spróbuje Cię śmiertelnie porazić. 
Szybko kliknij wówczas w klawiaturę 
komputera i przenieś się do świata 
obcych. 


podkowy, okrągłego z ogonkiem i roz- "" 

gwiazdę. Weź także kuliste coś z wy- 
pustkami, które obgryzają świecące t 

stworki. Połącz ze sobą stworzenie w 
kształcie podkowy i rozgwiazdy. Przejdź 
teraz przez dziurę w ścianie do po¬ 
mieszczenia pełnego elektrycznych 
wyładowań. Obróć się. Przy wejściu 

użyj Alien Fungus. aby zwabić świe- obcym, jeśli na Jocilyn - człowiekiem 
cące stworki. Powinieneś w ten spo- Wybór należy do Ciebie 
sób złapać jednego Electric Alien. Uży¬ 
wając Combined Alien Creatures, zrób 
otwór w ścianie elektryczności (kilka 
razy kliknij lewym przyciskiem, a po¬ 
tem raz prawym). Wejdź do środka. 

Spotkasz tam zdeformowanego sa¬ 
mego siebie. Rozmawiaj z nim aż tra¬ 
fisz na stół operacyjny. Od tej pory 
wszystko musisz robić szybko. Jeśli 
będziesz się ociągał - zginiesz. 

Weź dużą strzykawkę z tacki po 
prawej i wbij ją w lekarza. Przenie¬ 
siesz się do Dreaming Tree. Zabierz 
Jocilyn pistolet. W WynTech spójrz 
w dół i podnieś kartę magnetyczną. 

Podbiegnij do drzwi windy i otwórz ją 
kartą. W Borderline chwyć za kołek 
przy prawej ręce Curtisa. We wspom¬ 
nieniach z dzieciństwa kliknij na 
swoją matkę, aby przeżyć. 

Jeśli Ci się uda, wrócisz do świa¬ 
ta obcych. Zerwij ze zdeformowanej 
kopii siebie maskę. Zabierz Alien Glop 
i wyjdź przez nowo powstałą w ścia¬ 
nie wyrwę. Połącz Alien Glop i Alien 
Slime ze sobą. Użyj stworzone w ten 
sposób Alien Ooze na pękniętej ru¬ 
rze. Idź na górę. Użyj Electric Alien 
na Thresholdzie (tam, gdzie brakuje 
jednego świecącego punktu). Kliknij 
na wiszącym po prawej panelu ste¬ 
rującym. Rozwiąż łamigłówkę (zgod¬ 
nie z ramką obok), aby uruchomić 
Threshold. Gdy wrócisz do naszego 
świata, musisz dokonać wyboru. Je¬ 
śli klikniesz na Threshold - zostaniesz 


DZIEŃ PIĄTY 


Adam Gregrowicz 


Kliknij raz, aby porozmawiać z po¬ 
licjantką. Następnie obejrzyj klatkę 
szczura - nie ma go. Dokończ rozmo¬ 
wę z policjantką (tak długo aż odej¬ 
dzie). Dwa razy spójrz w lustro. Za¬ 
bierz portfel z szafki w sypialni. Wróć 
do klatki i zobacz, czy szczur już 
wrócił. Weź nową pocztę i przejrzyj ją 
w salonie. Korzystając z wizytówki Har- 
burg. zadzwoń do niej i ustal kolejną 
wizytę. Idź do doktor Harburg. 

Obejrzyj słuchawkę zwisającą 
z biurka. Zajrzyj za biurko, a dowiesz 
się. co stało się z dr Harburg. Straż¬ 
nikowi. który Cię przyłapie, ucieknij w 
momencie, gdy będzie patrzył w inną 
stronę. Idź do WynTech. 


OBCY ŚWIAT 


Weź trochę brązowej substancji 
z zielonej rury. Zejdź na dół. Są tam 
cztery stworki, z których możesz za¬ 
brać tylko trzy. Weź tego w kształcie 
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w świecie Zapomnianych Kró¬ 
lestw! Nazywam się Petereus Khan, 
jestem wielkim magiem i otrzymałem 
zadanie oprowadzenia Cię po najsłyn¬ 
niejszych kampaniach wojennych na¬ 
szego świata. Choć Blood & Magie wy¬ 
daje się być grą, jakich wiele, z pew¬ 
nością odkryłeś już, iż kryje w sobie 
wiele tajemnic, z którymi, przyznajmy, 
nawet najlepsi mogą mieć kłopoty. Dla¬ 
tego też bez dalszej zwłoki rozpocznij¬ 
my wędrówkę wśród równin i gór, gdzie 
na każdym rozstaju czyha horda wojsk 
przeciwnika. 

ARMIA 

Blood & Magie to gra jak najbar¬ 
dziej bitewna, dlatego pozwolę sobie 
napisać co nieco o wojskach, jakimi 


NAZWA 

JEDNOSTKI 

SIŁA 

ATAKU 

ZASIĘG 

SIŁA 

OBRONY 

PUNKTY 

RUCHU 

PUNKTY 

WYTRZYMAŁOŚCI 

PUNKTY DOŚWIADCZENIA 
POTRZEBNE DO TRANSFORMACJI 

Banshee 

3 

1 

2 

1 

30 

N 

Basal Golem 

3 

1 

2 

3 

20 

40 

Brigand 

0 

1 

2 

5 

25 

N 

Cleric 

2 

1 

1 

3 

25 

25 

Druid 

2 

1 

2 

3 

25 

20 

Encharter 

4 

1 

1 

3 

20 

20 

Fury 

6 

1 

3 

4 

40 

25 

Gargoyle 

4 

1 

2 

3 

25 

25 

Ghoul 

3 

1 

2 

3 

25 

30 

Gnomę 

3 

1 

2 

3 

20 

25 

Goblin 

4 

3 

3 

2 

30 

30 

Gorgon 

2 

1 

2 

3 

30 

N 

Griffin 

5 

1 

3 

2 

35 

30 

Harpia 

3 

1 

2 

2 

25 

N 

Juggernaut 

7 

2 

7 

1 

500 

N 

Metapod 

0 

1 

4 

0 

20 

auto 

Nymph 

1 

1 

1 

3 

20 

35 

Obelisk 

0 

1 

4 

0 

20 

40 

Paladin 

5 

1 

4 

2 

30 

30 

Peasant 

2 

1 

1 

3 

20 

N 

Ranger 

4 

3 

2 

3 

25 

25 

Roc 

6 

1 

4 

1 

40 

N 

Roc Egg 

0 

1 

2 

0 

20 

N 

Snapping Turtle 

3 

1 

4 

1 

25 

N 

Stone Golem 

6 

1 

5 

1 

35 

30 

Troll 

5 

1 

3 

2 

30 

N 

Warrior 

5 

1 

3 

3 

25 

20 

Wizard 

2 

2 

1 

3 

25 

35 

Wolf 

3 

1 

1 

4 

25 

N 

Wraith 

3 

1 

1 

2 

20 

35 

Wyrm 

4 

1 

3 

2 

30 

35 

Zombie 

5 

1 

2 

2 

25 

20 


Jak zapewne zauważyłeś, każda jednostka posiada indywidualne cechy, jednak nie tylko one decydują o jej 
przydatności. Niektóre oddziały posiadają specjalne zdolności w postaci czarów. Należą do nich: elerie 
(uzdrowienie), gnomę (naprawa budynków), gorgon (zamiana w kamień), nymph (kuszenie), paladin (uzdrowienie 
za 10 punktów energii), wraith (wystraszenie), wyrm (zianie ogniem) i encharter (podkradanie żołnierzy). Każdy 
czar kosztuje pewną ilość punktów - na ogół jest to 5 lub 10. Ponadto niektóre postacie w rubryce “koszt trans¬ 
formacji” mają literkę N. Są to tak zwani bohaterowie niezależni, których nie produkujesz. Występują niemal na 
każdej planszy i żyją własnym życiem. Na ogół stanowią dodatkową przeszkodę do pokonania. Szczególnie złośli¬ 
we są wilki, które zawsze chodzą w grupach. Będziesz miał z nimi problemy w pierwszej fazie walki, lecz potem, 
gdy już urośniesz w siłę, poradzisz sobie z nimi bez problemu. 


przyjdzie Ci dowodzić oraz z którymi 
będziesz toczyć boje. Należy zazna¬ 
czyć, iż w przeciwieństwie do konku¬ 
rencji, w tym dziele jedynym surow¬ 
cem, który gromadzisz jest nie drewno 
czy złoto, lecz moc magiczna. Najistot¬ 
niejszy jest fakt, iż otrzymujesz go nie¬ 
przerwanie, dzięki jednostkom podsta¬ 
wowym, czyli golemom. Oprócz tego 
energię tworzy kuźnia (najważniejsza 
struktura), której nie da się zniszczyć, 
dlatego kampanie mogą toczyć się cza¬ 
sem bardzo długo. Mając dość mocy, 
możesz rozpocząć tworzenie nowych 
rodzajów żołnierzy (patrz: tabela "ŻOŁ¬ 
NIERZE"). 

Oczywiście, cały czas jesteś uza¬ 
leżniony od dostępnych typów oddzia¬ 
łów, jednak nie istnieje sytuacja, w któ¬ 
rej nie można by poradzić sobie tym, 
co masz. Żeby było ciekawiej, niemal 
każdą bitwę można wygrać jedynie żoł¬ 
nierzami podstawowymi - golemami. Wy¬ 
starczy mieć dość cierpliwości i szczęś¬ 
cia. Jeśli zdecydujesz się na bardziej 
standardowe rozwiązanie, winieneś sto¬ 
sować kilka podstawowych zasad: 

1. Od samego początku chroń kuź¬ 
nię oraz inne ważne struktury przed za¬ 
kusami nieprzyjaciela. Jest to o tyle trud¬ 
ne, że zazwyczaj są one porozstawia¬ 
ne w dużych odległościach od siebie i mo¬ 
że nie starczyć Ci wojsk na opanowanie 
sytuacji. 

2. Na pierwszej linii nigdy nie sta¬ 
wiaj jednostek słabych, lecz posiadają¬ 
cych istotne właściwości. Mam tu na my¬ 
śli głównie clericów i wizardów. którzy 
w bezpośredniej walce nie mają więk¬ 
szych szans, za to nadają się świetnie 
jako baterie dalekiego zasięgu oraz uz¬ 
drowiciele. Jeśli nie masz kogo posta¬ 
wić z przodu, wykorzystaj golemy. 

3. Jeśli nie spieszy Ci się szcze¬ 
gólnie, nie wysyłaj żołnierzy grupą. Co 
prawda wskazywanie punktów docelo¬ 
wych każdemu z osobna jest bardziej 
pracochłonne, jednak pozwala na więk¬ 
szą precyzję. Unikniesz w ten sposób 
kłopotów z utrzymaniem oddziałów 
w gromadzie. 

4. Niszcząc budowle wroga bądź 
przygotowany na potwory, które wyska¬ 
kują ze środka po ich zniszczeniu. Nie 
warto tracić niepotrzebnie wojsk. 

5. Rzucaj czary nawet wtedy, gdy 
nie są potrzebne. Każda taka akcja daje 
Ci 5 punktów doświadczenia. 

NOWI TICHNOLOOIE 

Blood & Magle pozwala Ci rozwi¬ 
jać swoje siły według własnego uzna¬ 
nia poprzez projektowanie nowych 
monstrów. Aby tego dokonać, musisz 
zgromadzić dostateczną ilość punktów 
doświadczenia. Tabela "CENNIK" poka¬ 
zuje, za co je dostajesz. 






























I. HOWL OF VENGEANCE 
MISJA 1. DOEGAN CAPITAL 


II. MATCHMAKER MAYCHEM 
MISJA 1. EDENYALeTaSTLE 



Rathgar the Raider 

1. Twoja twierdza 

2. Twoja kuźnia 

3. Twoje koszary 

4. Fundamenty 

5. Krypty wroga 

6. Kuźnia wroga 


drogi 


zabudowania 


Aelric the Avenger 

1. Twierdza wroga 

2. Kuźnia wroga 

3. Koszary wroga 

4. Fundamenty 

5. Twoja krypta 
5a. Nic 

6. Twoja kuźnia 


równina 


■ 


monumenty, nagrobki, 
drzewka 


Rathgar the Raider 

Cel: zniszczyć wrogie krypty. 

Komentarz: Pierwsze zadanie to dobra okazja do zorientowania się w terenie, 
nie spiesz się zatem. Na początku zdobądź kontrolę nad koszarami i twierdzą które 
będą atakowane szczególnie intensywnie. Jeśli starczy Ci cierpliwości, zbierz punk¬ 
ty doświadczenia, opracuj projekt gargoyla i zbuduj na fundamentach twierdzę. 
Potem do ataku! 

Aelric the Avenger 

Cel: zniszczyć wrogą twierdzę. 

Komentarz: Ponieważ jest to Twój ostatni bój w tej kampanii, przygotuj się na 
niemały opór, zwłaszcza w postaci wojowników i zwiadowców, którzy mogą dokuczyć 
Ci szczególnie. Swój atak skoncentruj na samej twierdzy, inne budowle są nieistotne. 


MISJA 2. SERPENT VALLEY 



Rathgar the Raider 

1. Fundamenty 

2. Twoje koszary 

3. Twoja kuźnia 

4. Gniazdo Roco 

5. Kuźnia wroga 

6. 6a. Krypty wroga 


woda 

drogi 

mosty 


Aelric the Avenger 

1. Baraki wroga 

2. Baraki wroga 

3. Kuźnie wroga 

4. Gniazdo Roco 

5. Twoja kuźnia 

6. Twoje koszary 
6a. Fundamenty 


drzewa, trawa 
zabudowania 


Rathgar the Raider 

Cel: zabić wszystkich przeciwników. 

Komentarz: Stosunkowo łatwe zadanie. Tutaj spotkasz pierwszych bohaterów 
niezależnych w postaci żółwi wodnych (snapping turtle) i musisz uważać, prze¬ 
mieszczając się w pobliżu wody. Dość istotne może być zdobycie kontroli nad 
mostem [A]. Od tego momentu zaczyna się trudny bój w labiryncie drzew i budyn¬ 
ków, uwieńczony bitwą na moście [B]. Atakując kryptę w lewym dolnym rogu mapy, 
możesz zignorować trolla [T], który nie ma żadnego znaczenia strategicznego. 

Aelric the Avenger 

Cel: zabić wszystkich przeciwników. 

Komentarz: Kontrolujesz niemal cały dolny obszar mapy, zatem śmiało mo¬ 
żesz planować swe wypady. Na początek warto pozbawić przeciwnika struktur, 
poprzez zniszczenie koszar [1] (prawie bez obrony), a następnie koszarów [Bj. W 
tym drugim przypadku polecam atak jednym gargoylem, który może wcisnąć się 
w szparę pomiędzy krańcem mapy a budowlą. Jeśli wróg akurat nie ma zwia¬ 
dowców, właściwie wygrałeś. Ofensywę warto rozpocząć od zdobycia mostu 
[A], co jest czynnością łatwiejszą, niż w przypadku Rathgara. Potem czekają Cię 
tylko formalności. 



MISJA 3. OLD STONE KEEP 


Rathgar the Raider 

1. Twoje koszary 

2. Fundamenty 

3. Krypty wroga 

4. Kuźnia wroga 

5. Twierdza wroga 

6. Koszary wroga 

7. Twoja kuźnia 


ulice 

woda 

trawa 


Aelric the Avenger 

1. Koszary wroga 

2. Koszary wroga 

3. Fundamenty 

4. Twoja kuźnia 

5. Twoja twierdza 

6. Twoja krypta 

7 . Kuźnia wroga 


mury 

góry 

równiny 


Rathgar the Raider 

Cel: zniszczyć twierdzę wroga. 

Komentarz: Tu możesz mieć kłopoty, zwłaszcza na początku. Twoje wojska są 
rozdzielone, a jakakolwiek odsiecz raczej nie wchodzi w grę, gdyż na moście [B], 
łączącym partie mapy, które kontrolujesz, stoi troll, a dookoła grasują wilki i zombie 
przeciwnika. Tak szybko, jak się tylko da, wybuduj na fundamentach świątynię. To 
pozwoli Ci produkować paladynów. Na nich musisz rozbudować swe siły. Dość 
istotne znaczenie ma kontrola mostu [A], przy którym stoi krypta wroga. Po dotar¬ 
ciu do miasta jedyną trudność stanowi odnalezienie mostu wiodącego do drugiej 
krypty, jednak jej likwidacja nie jest wymagana. 

Aelric the Avenger 

Cel: zniszczyć koszary wroga. 

Komentarz: To Twoja pierwsza misja, dlatego nie powinieneś mieć kłopotów 
z jej ukończeniem. Wojska należące do Ciebie to głównie zombie, które nie mogą 
być uzdrawiane. Warto o tym pamiętać, próbując użyć healing salve lub raw meat. 
Najzwyczajniej nie zadziałają. Most [A] nie jest chroniony, zdobędziesz go bez tru¬ 
du. Najpierw zniszcz koszary oznaczone numerem [1]. Potem nie zostaje Ci już nic 
ponad dokończenie roboty przez opanowanie kuźni (z tym może być kłopot, mu¬ 
sisz postawić tam kilku zombie i regularnie uzupełniać straty) oraz wyeliminowa¬ 
nie niedobitków. 



Roxana Edenvale 

1. Twoja brama 

2. Twoja kuźnia 

3. Twoja altana potworów 

4. Fundamenty 

5. Kamienie runiczne wroga 

6. j.w. 

7. Kuźnia wroga 


niziny i drzewa 
zabudowania 


Bryan the boid 

1. Brama wroga 

2. Kuźnia wroga 

3. Altanta potworów wroga 

4. Nic 

5. Twój kamień runiczny 

6. Fundamenty 

7. Twoja kuźnia 


woda 

drogi 


Roxana Edenvale 

Cel: zniszczyć wrogie budynki. 

Komentarz: Druga kampania to już wyższa szkoła jazdy, gdyż zadanie, 
które otrzymałeś, wymaga działania błyskawicznego. Wróg będzie atakował nie¬ 
ustannie bramę, ponieważ jej zniszczenie da mu zwycięstwo. Od samego po¬ 
czątku produkuj masowo druidów i wysyłaj ich do bramy. Będą atakowani przez 
wizardow, z którymi powinni sobie poradzie (w walce jeaen na jeden z całą pew¬ 
nością). Po przekroczeniu rzeki właściwie możesz uważać się za zwycięzcę. 

Brian the Bold 

Cel: zniszczyć bramę wroga. 

Komentarz: ód samego początku musisz działać bardzo sprawnie. Wykorzystaj 
fakt, iż posiadasz w swoim składzie wizardów i stwórz armię, która w pierwszym 
szeregu będzie miała siepaczy (np. warriorów lub paladinów), a w drugim właś¬ 
nie czarowników. Niemałe kłopoty może Ci sprawić opanowanie mostu [A], któ¬ 
rego wróg broni niezwykle zaciekle. Radzę też zwrócić uwagę na bród w górnej 
części mapy. Jest to punkt newralgiczny, gdyż obok niego znajduje się kuźnia 
Roxany. Zabezpiecz się od tamtej strony! 


MISJA 2. WEB MOUNTAINS 

% 


Roxana Ederwale 

1. Twoja altana potworów 

Bryan the bold 

1. Altana potworów wroga 



2. Twoja kuźnia 

2. Obóz wroga 



3. Jaja Roca 

3. Jaja Roca 

m 


4. Fundamenty 

4. Altana potworów wroga 


5. Kamień runiczny wroga 

5. Twój kamień runiczny 


© 

6. Kuźnia wroga 

6. Twój obóz 


© 

7. Świątynia wroga 

7. Fundamenty 

8. Twoja kuźnia 


© #i 


9. Kuźnia wroga 


6r9L5 m 

ścieżki górskie 

| przepaście 


• | skały 

roślinność 


Roxana Ederwale 

Cel: zabić wszystkich przeciwników. 

Komentarz: To zadanie jest trudne. Przez pierwsze pół godziny czasu rzeczywistego będziesz 
odpierał ataki silnego przeciwnika (szczególnie należy uważać na stone golemy). Będzie atako¬ 
wana głównie Twoja kuźnia, dlatego nie ma mowy o wysyłaniu golemów do altany potworów 
w celu dokonania transformacji. Stwórz żywą twierdzę, złożoną ze swych jednostek podstawo¬ 
wych. Ponieważ oprócz obrony muszą one jeszcze produkować energię magiczną, osłabione od¬ 
działy odsyłaj z pierwszej linii. Niech w spokoju magazynują manę. Równie ciężko jest na 
dole, gdyż Twój ranger samotnie będzie zmuszony do odpierania ataków golemów i wi¬ 
zardów. Licz się ze znacznymi zniszczeniami budynku, jednak nie dopuść do jego destrukcji! 
Po opanowaniu sytuacji sukcesywnie zdobywaj teren. 

Brian the Bold 

Cel: zgromadzić trzy klucze we własnym obozie. 

Komentarz: Jest to jedna z najoryginalniejszych, a jednocześnie najbardziej niebezpiecz¬ 
nych misji. Bitwa nie ma charakteru typowego starcia, jest raczej wyścigiem. Mianowicie, na 
planszy rozrzucono w sposób losowy trzy klucze i skrzynie. Roxana będzie dążyć do zagarnię¬ 
cia tych ostatnich, co oznaczałoby jej triumf. Dlatego na początku musisz wysłać swego gole- 
ma do obozu (nieco poniżej kuźni) i pochwycić jedną ze skrzynek. Od tej chwili zaczyna się 
morderczy bój o ten właśnie przedmiot, gdyż wróg będzie potrzebował tylko jego. Jednocześnie 
zostanie zaatakowany przez gryfy Twój kamień runiczny. Aby uratować swą konstrukcję, co nota¬ 
bene nie zawsze się udaje, drażnij za pomocą gnoma napastników i uciekaj w stronę kuźni, gdzie 
golemy będą w stanie ich wyeliminować. Aby zdobyć klucze, będziesz musiał zdobyć wrogi obóz. 


MISJA 3. HERNE.S WODD 



Roxana Ederwale 

1. Twoja altana pot¬ 
worów 

2. Twoja kuźnia 

3. Fundamenty 

4. Kuźnia wroga 

5. Kamień runiczny wroga 

6. Altana potworów wroga 




Bryan the bold 

1. Altana potworów wroga 

2. Kuźnia wroga 

3. Nic 

4a. Twoja kuźnia 

5. Twój kamień runiczny 

6. Nic 


droga 


Roxana Edenyale 

Cel: zniszczyć budowle wroga lub jego wojska. 

Komentarz: Ofensywa na Briana dobiega końca, musisz jednak przedtem po¬ 
konać jeszcze jedną przeszkodę. Jak zwykle na starcie przeżyjesz niezapomnia¬ 
ne chwile, będąc atakowanym jednocześnie z dwóch stron. Istotnym jest, abyś 
obroni) swą altanę potworów, dlatego wszystkie najbardziej wartościowe jed¬ 
nostki musisz skierować tam. Kuźnia będzie zatem chroniona tylko przez gole¬ 
my. Dodatkową trudność stanowi fakt, iż wróg tym razem posiada trzy kuźnie, 
przez co jego poczynania będą bardziej agresywne niż zwykle. Poza tym nie sta¬ 
nowi większego zagrożenia. 

Brian the Bold 

Cel: zniszczyć wrogą altanę potworów. 

Komentarz: Misja należy do dość łatwych, lecz nie trywialnych. Niezbyt fortun¬ 
nie ustawiony jest kamień runiczny, do którego Twoi ludzie docierają niezbyt szyb¬ 
ko. Spodziewaj się ataków grupowych z północy w postaci kilkuosobowych oddzia¬ 
łów druidów. Jedyną bronią, jaką posiadasz przeciw nim, są czarownicy (wizard). 
Wyprodukuj kilkanaście sztuk i sukcesywnie podążaj w kierunku celu. Jego zniszcze¬ 
nie może trwać dość długo, jako że ten typ Twoich żołnierzy wybitnie nie nada¬ 
je się do niszczenia struktur. 





















III. TARTYRON UNBOUND 


MISJA 1. THE REALM OF TIDES 


Circle of Order 

1. Twoja kuźnia 

2. Twoja twierdza 

3. Twoja świątynia 

4. Koszary wroga 

5. Kuźnia wroga 


ląd stały 


Lord of Chaos 

1. Kuźnia wroga 

2. Twierdza wroga 

3. Koszary wroga 

4. Twoje koszary 
4a. Fundament 

5. Twoja kuźnia 


zabudowania 


mosty 


Circle of Order 

Cel: zniszczyć wrogie struktury. 

Komentarz: Misja niezwykła, gdyż właściwie jedyne jednostki do walki, jakie 
posiadasz, to golemy. Oprócz nich dowodzisz także clericami, jednak wszyscy 
dobrze wiemy, jaka jest ich zdolność bojowa. Napotkasz na opór w postaci war- 
riorów i rangerów, jednak uparcie rozbudowując golemy, osiągniesz cel. Aha, 
uważaj na swoją Twierdzę! 

Tartyron 

Cel: zniszczyć wrogą twierdzę. 

Komentarz: Nie jest to trudne zadanie, choć początkowo wydaje się niemal 
niewykonalne. Niełatwo poruszać się po mostach i niewielkich wysepkach, które 
utrudniają zdecydowanie walkę. Tym bardziej, że przeciwnik posiada oddziały 
zarówno pierwszo-, jak i drugoliniowe. Skoncentruj się na kawałku lądu przed 
kuźnią oponenta. Stąd możesz bez przeszkód wysyłać ludzi do ataku twier¬ 
dzy. 


MISJA 2. THE REALM OF LANDS 


Circle of Order 

1. Twoja kuźnia 

2. Twoja altana potworów 

3. Twierdza wroga 

4. Fundamenty 

5. Koszary wroga 

6. Krypta wroga 

7. Kuźnia wroga 


Lord of Chaos 

1. Nic 

2. Altana potworów wroga 

3. Twoja kuźnia 

4. Altana potworów wroga 

5. Nic 

6. Twoje koszary 

7. Nic 

8. Kuźnia wroga 


trawa 

wzgórza 


ścieżki i przełęcze 


Circle of Order 

Cel: zniszczyć twierdzę wroga. 

Komentarz: Choć bastion władcy chaosu wydaje się być bardzo bliski, aby 
do niego dotrzeć, musisz przejść niemal całą mapę. Uważaj na banshee które 
nieprzerwanie wychodzą z jaskiń i stanowią prawdziwe utrapienie. Swoja armię 
o ile to możliwe, staraj się oprzeć na gryfach, gdyż nie muszą one pokonywać 
drogi lądowej. y 

Tartyron 

Cel: zniszczyć wrogie budowle. 

Komentarz: Masz tu podobny problem, jak Twój przeciwnik, gdyż musisz 
przemierzać naprawdę poważne dystanse, z kuźni do koszar i z powrotem. 
Uważaj na banshee i nieoczekiwane wypady nieprzyjaciela. Pomimo, iż zada¬ 
nie to jest dość czasochłonne, nie powinieneś mieć z nim większych próbie- 


IV. NUTS AND BOLTS 
MISJA 1. KONIGHEIM 


o 

o 

© 

“SNStŁl.* 

- 

o 



a w 



Garrulous the Ocassio- 
nally Good 

1. Akwedukt 

2. Twoja kuźnia 

3. Twoja twierdza 

4. Twoja świątynia 

5. Fundament 

6. Kamień runiczny wroga 

7. Kuźnia wroga 


^ ulice 


Wormskull the Artifi- 
cer 

1. Akwedukt 

2. Kuźnia wroga 

3. Twierdza wroga 

4. Świątynia wroga 

5. Koszary wroga 

6. Twój kamień runiczny 

7. Twoja kuźnia 


zabudowania 


Garrulous the Occasionally Good 

Ce:: zgasić pożar (czyli zniszczyć akwedukt). 

Komentarz: Oto najbardziej oryginalna kampania. Na początek przyszło Ci 
walczyć bratem wśród płonącego miasta. W sumie nie jest on godnym Ciebie 
przeciwnikiem, jednak dość szybko zaatakuje twierdzę. Wyślij tam zawczasu 
kilka jednostek wyprodukowanych w świątyni. Na fundamentach postaw kryptę. 
Dzięki niej będziesz mógł od razu budować zombie, które poślesz grupami 
w stronę akweduktu. Przedtem zniszcz kamień runiczny 6. 

Wormskull the Artificer 

Cei: zniszczyć twierdzę wroga. 

Komentarz: Ostateczny rozrachunek z oponentem polega na likwidacji jego 
struktury, niestety dobrze chronionej. Natarcie śmiano możesz poprowadzić na 
prawą stronę mapy. Kłopoty mogą wystąpić podczas penetracji miasta ze 
względu na wąskie i niewygodne zaułki. Jeśii chcesz '-hec spokój z wrażymi 
żołnierzami podczas ataku na twierdzę, zniszcz jego struniury. 


MISJA 2. PUZZLE PAŁACE 



Garrulous the Ocassio- 
nally Good 

1. Twoja kuźnia 

2. Twoja świątynia 

3. Altana potworów wroga 

4. Fundament 

5. Brama wroga 

6. Kuźnia wroga 

7. Kamień runiczny wroga 


korytarze 

przepaście 


Wormskull the Artifi¬ 
cer 

1. Kuźnia wroga 

2. Świątynia wroga 

3. Twoja altana potworów 

4. Fundament 

5. Twoja brama 

6. Twoja kuźnia 

7. Nic 


mosty i kraty 


Garrulous the Occasionally Good 

Cel: zniszczyć bramę wroga. 

Komentarz: Oto labirynt korytarzy, w których łatwo się zgubić. Dodatkowe 
utrudnienie stanowi system opadających krat i podnoszonych mostów. Steru¬ 
jesz nimi za pomocą specjalnych przycisków. Uwaga, jeśli postawisz żołnierza 
na moście i wejdziesz na przycisk go opuszczający, spadnie w przepaść! Wła¬ 
ściwie niewiele masz do roboty. Wystarczy obstawić korytarze wiodące do Two¬ 
ich struktur i wysłać kilku wojaków pod bramę. Nie napotkają prawie żadnego 
oporu. 

Wormskull the Artificer 

Cel: zniszczyć budowle wroga. 

Komentarz: Sprawa, podobnie jak w przypadku oponenta, nie jest trudna, 
a to ze względu na niewiele miejsca do manewrów. Wystarczy więc kilkanaście 
oddziałów do opanowania sytuacji. 


MISJA 3. THE REALM OF FIRE 

, ■ - ' f 


Circle of Order 

Lord of Chaos 

© 

A 

1. Twoja kuźnia 

1. Brama wroga 

■P m 


2. Twój kamień runiczny 

la. Kuźnia wroga 

© © 

A 

3. Koszary wroga 

2. Twoja świątynia 


W 

4. Krypta wroga 

3. Nic 



5. Kuźnia wroga 

4. Nic 

© 

m 

6. Kamień runiczny wrogć 

i 5. Twoja kuźnia 



7. Fundament 

6. Nic 



8. Gniazdo Roca 

7. Twoje koszary 




8. Gniazdo Roca 

* „ ’ .| 

1 m 



1 


jj| zastygła lawa 

| skały 

© © 


wrząca lawa 

kratery 


Circle of Order 

Cel: zniszczyć budowle wroga. 

Komentarz: Jest to dość specyficzna plansza, której większość zajmuje wrzą¬ 
ca lawa. Chodzenie po niej kosztuje punkty wytrzymałości, więc uważaj. Zejść do 
wrzących jeziorek jest tylko kilka, dlatego wystarczy, jeśli postawisz przy nim 
strażników, a wróg wykrwawi się na śmierć. Zdobywaj teren i uważaj na niewiel- 
kie gejzerki i wąskie przejścia. Są to najniebezpieczniejsze mieisca 

Tartyron 

Cel: zniszczyć bramę. 

Komentarz: Wydostanie się z podziemi to niezbędny warunek prowadzenia 
dalszej kampanii, dlatego musisz zniszczyć bramę chronioną przez oddziały 
Circle of Order. W rozbudowie wojsk nie powinien Ci nikt przeszkadzać (no, mo¬ 
że poza kilkoma fury bądź paladinami). W koszarach wybuduj około dziesięciu 
wojowników i pojedynczo (podkreślam: pojedynczo!) wyślij ich prawą stroną 
mapy do mostu [Aj. Tam czeka Cię niewielkie starcie z obrońcami jednak wy¬ 
słana grupa powinna sobie z nimi poradzić. Następnie zniszcz bramę. 


MISJA 3. HALL OF WONDER 



Garrulous the Ocassio- 
nally Good 

1. Twoja kuźnia 
2,2a. Fundamenty 

3. Kuźnia wroga 

4. Kamień runiczny wroga 

5. Koszary wroga 



Wormskull the Artifi¬ 
cer 

1. Kamień runiczny wroga 

2. Nic 

3. Kuźnia wroga 

4. Nic 

4a. Koszary roga 

5. Nic 

5a. Koszary wroga 
ściany 


Garrulous the Occasionally Good 

Cel: zabić juggernauta. 

Komentarz: Przed Tobą jedyne w swoim rodzaju zadanie - pozbyć się wy¬ 
jątkowo niebezpiecznego potwora zwanego juggernautem. Grasuje on na dole 
planszy, atakując obie armie, z tym że to Ty masz go wyeliminować. Dodatkowo 
będziesz atakowany przez przeważające siły przeciwnika. Aby wykonać zada¬ 
nie, najpierw winieneś zniszczyć całkowicie Wormskulla. Potem zostaje tylko za¬ 
jąć się monstrum, co kosztować Cię będzie nieco sił, gdyż juggernaut ma aż 500 
punktów wytrzymałości. Na koniec mała rada: nie buduj nic na dolnych funda¬ 
mentach, gdyż omawiany stwór bez trudu wejdzie na schody i zniszczy Twoją 
budowlę. 

Wormskull the Artificer 

Cel: zabić wszystkich wrogów. 

Komentarz: Nie masz tu zbyt wiele do roboty. Wystarczy rozbudować swe 
siły w niezbyt dużym stopniu i jednym, pewnym uderzeniem wymieść go z mapy. 
Strzeż się stone golemów! 





























MISJA 2. PHANTOM PASS 


MISJA 3. KINGDOM OF NIX 


CENNIK 


Haradan the Hermit 

1. Twoja kuźnia 

2. Fundament 

3. Koszary wroga 

4. Krypta wroga 

5. Kuźnia wroga 


Redfang the Reaper 

1. Kuźnia wroga 

2. Koszary wroga 

3. Nic 

4. Fundament 

5. Twoja kuźnia 


Haradan the Hermit 

Cel: zniszczyć wszystkich wrogów i struktury. 

Komentarz: Ostatnia kampania o tyle jest trudniejsza od poprzednich, że na 
początku nie posiadasz żadnej budowli, oprócz kuźni. Taki układ wymusza walkę 
samymi golemami do czasu znalezienia fundamentów. Gromadź ich w jak najwięk¬ 
szej ilości. Mając ponad dwudziestu, możesz zacząć rozszerzać pole działania. 
Po przejściu przez mostki przeżyjesz gwałtowny atak w postaci hordy goblinów. 
Te niespotykane dotąd stwory są niezrównanymi oszczepnikami, dlatego musisz 
wiązać je jak najszybciej walką bezpośrednią. Przygotuj się na duże straty. Po 
ustaniu naporu, praktycznie wygrałeś. 

Redfang the Reaper 

Cel: zniszczyć wszystkich wrogów. 

Komentarz: Także Ty nie masz na początku budowli, musisz sobie więc ra¬ 
dzić samymi golemami oraz kilkoma silniejszymi jednostkami. Te ostatnie mu¬ 
sisz oszczędzać, gdyż nie raz mogą uratować Ci życie. Gdy masz już dostate¬ 
czne sity i doświadczenie, wybuduj jedną ze struktur umożliwiającą Ci tworzenie 
jednostek specjalnych, tj. goblina lub enchancera. Osobiście wolę tych pierw¬ 
szych. Gromada dziesięciu żołnierzy oznacza 2/3 wygranej. Teraz musisz ich tyl¬ 
ko poprowadzić w lewy dolny róg mapy i dokończyć dzieła 


równina mury 


wzgórza 


Haradan the Hermit 

Cel: zniszczyć budynki wroga. 

Komentarz: Tutaj spotkasz nowego wroga: małego, złośliwego enchancera. Zabijaj je tak 
szybko, jak się tylko da. gdyż w przeciwnym wypadku zdąży pozamieniać Twoich ludzi w swoich. 
Na początku będziesz miał tylko wizarda, więc zasłoń go kolumną golemów i pozwól razić 
oponenta z dystansu. Zbieraj doświadczenie na projekt stone golema. Na fundamentach wy- 
buduj kamień runiczny i produkuj wymienione istoty. Od tego momentu możesz się uwa¬ 
żać za zwycięzcę. 

Redfang the Reaper 

Cel: zniszczyć struktury wroga. 

Komentarz: Obrona nie powinna być trudna, gdyż zajmujesz teren zabudowany tylko 
o trzech wejściach. Wystarczy więc je zastawić, by mieć częściowe poczucie bez¬ 
pieczeństwa. Niemniej musisz liczyć się z atakiem fury, które, jak na złość, atakują 
najsłabsze jednostki. Najtrudniejsze jest pierwsze 20 minut, kiedy jesteś atakowany z 
dwóch kierunków. Podczas odpierania natarć, trzymaj wszystkie jednostki w kupie i nie 
prowokuj Haradana śmiałymi wypadami na jego terytorium. Gdy masz kilkanaście 
golemów, wynik walki jest raczej przesądzony. 


niziny góry 

jj |j przełęcze 

Haradan the Hermit 

Cel: zniszczyć twierdzę wroga. 

Komentarz: Misja bardzo trudna, gdyż aby ją ukończyć, praktycznie musisz 
zniszczyć wszystkie struktury wroga. Będziesz atakowany z dwóch stron, a fun¬ 
damenty stoją dostatecznie daleko, by zniechęcić do budowy czegokolwiek. 
Osobiście proponuję atak samymi golemami, które po kolei zdobędą teren aż do 
przełęczy w górach. Tam czeka Cię niezwykle zacięty bój, jednak gdy wedrzesz 
się do środka, sprawa jest przesądzona. W pierwszej kolejności likwiduj gobliny! 

Redfang the Reaper 

Cel: zniszczyć struktury wroga. 

Komentarz: Zaczynając zadanie, bądź przygotowany na niezwykły nacisk 
ze strony nieprzyjaciela. Jedynego goblina, którego masz, ustaw za linią golemów 
i za żadne skarby nie dopuszczaj go do walki bezpośredniej. Zastaw ścieżkę 
górską, gdyż tędy będą atakować żołnierze wroga. Choć będą to głównie zwiadow¬ 
cy (rangers) i wojownicy, ich ilość z pewnością zrekompensuje jakość. Ponow¬ 
nie proponuję akcję samymi golemami. Postępuj jednak rozważnie i cały czas 
pilnuj twierdzy. 


| równina 
zabudowania 


wzgórza 


Haradan the Hermit 

1. Twoja kuźnia 

2. Fundament 

3. Świątynia wroga 

4. Krypta wroga 

5. Kuźnia wroga 

6. Twoje koszary 


Redfang the Reaper 

1. Kuźnia wroga 

2. Świątynia wroga 

3. Fundament 

4. Nic 

5. Twoja kuźnia 

6. Koszary wroga 


Redfang the Reaper 

1. Kuźnia wroga 

2. Świątynia wroga 

3. Koszary wroga 

4. Nic 

5. Krypta wroga 

6. Nic 

7. Twoja kuźnia 

8. Twoja twierdza 


Haradan the Hermit 

1. Twoja kuźnia 

2. Fundament 

3. Świątynia wroga 

4. Kamień runiczny wroga 

5. Krypta wroga 

6. Koszary wroga 

7. Kuźnia wroga 

8. Twierdza wroga 


PUNKTY 

DOŚWIADCZENIA 

RODZAJ AKCJI 

5 

użycie przedmiotu lub czaru 

10 

stworzenie/zabicie golema, leczenie przez paladina 

15 

stworzenie/zabicie druida, stworzenie wizarda, zabicie 


wojownika, zabicie zombie 

20 

stworzenie/zabicie rangera, gargoyla i gnoma 

25 

stworzenie zombie, stworzenie/zabicie clerica, zabicie go- 


blina, zabicie banshee, stworzenie/zabicie stone golema 

30 

stworzenie/zabicie fury, paladina, harpy i ghoula 

35 

stworzenie wizarda, stworzenie/zabicie gryfa, wyrma. 


enchartera, wraitha i nymph 

150 

budowa/zniszczenie koszar, krypty, świątyni, altany po- 


tworów, kamienia runicznego 

250 

zniszczenie twierdzy 


To wszystko, co powinieneś wie¬ 
dzieć, aby grę ukończyć. Po bitwach 
uaktywnia się opcja ‘‘legendarne kam¬ 
panie", jednak nie zdradzę tajemnicy, 
co tam spotkasz - powiem tylko, że 
warto dojść do tego momentu. Powo¬ 
dzenia! 

Piotr Bilski 
“Alien” 


Dl is 


Producent: 

Interplay 

Dystrybutor: 

CD Projekt 
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Obserwując rynek gier kom¬ 
puterowych coraz częściej zda¬ 
rza mi się dostrzegać dziwacz- 
ność reguł, które zdają się pano¬ 
wać w tej branży. Nie chodzi mi tu 
bynajmniej o powstawanie nowych 
gatunków czy stosowanie nowych 
rozwiązań, bo obie te rzeczy są 
pozytywne, ale o sprawy ogólniej¬ 
sze, o rynek jako taki. Z pozoru 
niby wszystko gra. Wciąż wycho¬ 
dzą nowe, świetne pozycje, a za¬ 
chwyceni nimi ludzie kupują je w 
coraz większych ilościach. A jed¬ 
nak coś tu jest nie tak. 

Z żalem na przykład zauwa¬ 
żam, że dzisiejsze gry amigowe 
są o wiele gorsze od tych sprzed 
dwóch, trzech lat. I to nie tylko 
gorsze pod względem oprawy au¬ 
dio-wizualnej, ale nawet pomysłu! 
Tłumaczę to sobie nienajlepszą 
sytuacją Amigi, która sprawia, że 
nikt poważny nie chce się zająć 
stworzeniem prawdziwego hitu, ale 
czy to w pełni usprawiedliwia pow¬ 
stawanie kolejnych miernot? Wiem, 
przesadzam - w ciągu minionego 
roku wydano przecież takie gry, 
jak „Alien Breed 3D“, „Valhalla 3", 
„Capital Punishment", „Star Crusa- 
der CD“ czy „Chaos Engine 2". 
Niestety, mnie to nie przekonuje. 
Starsi gracze pamiętają, że kie¬ 
dyś Amiga była komputerem, na 
który powstawały najlepsze gry i to 
wcale nie w ilościach śladowych. 
Miesięcznie wydawano wówczas 
dwa, trzy, a nawet cztery hity oraz 
całe mnóstwo tytułów z drugiej 


ligi, ale na poziomie (rewelacyjne 
w porównaniu z najnowszymi pro¬ 
dukcjami). Wiele z nich po dziś 
dzień stanowi klasykę gier kompu¬ 
terowych. Wystarczy wspomnieć 
o „Civilization“, „History Linę 1914- 
-1918“, „Gunship 2000", „Eye of 
the Beholder", „Alien Breed", „Sen- 
sible Soccer", „Flashback", „Sub- 
war 2050“, „Frontier", „Settlers". To 
tylko czubek, góry lodowej - góry 
ogromnej jak całe Tatry. A co mamy 
dzisiaj? Otóż najczęściej serwuje 
się teraz amigowcom produkty, w 
których strzela się pikselami do 
innych pikseli, wędruje kwadraci¬ 
kiem wśród innych kwadracików 
albo zbiera na burej planszy rów¬ 
nie bure plamki. W dodatku nierzad¬ 
ko idea takiej gry zasadza się na 
jakimś przedwiecznym tytule lub 
jest kombinacją kilku starych hitów 
(zazwyczaj jeszcze sprzed epoki 
kolorowych monitorów). I to ma być 
rozwój?! Kiedyś takie programy nie 
miałyby najmniejszych szans na 
powodzenie, a każdy szanujący 
się gracz nawet by na nie nie spoj¬ 
rzał. Chwilami wydaje się, że gry 
te stworzyły dzieci, a nie profesjonal¬ 
ni programiści. Czy to normalne? 

Równie niewesoło przedstawia 
się sytuacja pecetowców. Oczywiś¬ 
cie, tutaj gry wręcz buchają efekta¬ 
mi specjalnymi, kolorystyką, orygi¬ 
nalną fabułą, ale... No właśnie - ale. 

W tym miejscu przypomina mi 
się taka historia. Pewien mój dobry 
znajomy postanowił jakieś pół roku 
temu nabyć upragniony od lat kom¬ 


puter, a ponieważ nie było go stać 
na nowiutkiego Pentiuma, wtedy 
jeszcze bardzo drogiego, posta¬ 
nowił skorzystać z tańszej oferty i 
kupił ostatecznie PC 486/66. Oczy¬ 
wiście. jako pracownik jednej z 
szanujących się uczelni wyższych, 
zakupu tego dokonał głównie w 
celach naukowych, aby ułatwić so¬ 
bie napisanie pracy doktorskiej, ale 
z góry było wiadomo, że nie bę¬ 
dzie stronił także od gier. Kiedy 
spotkałem go ostatnio, minę miał 
nietęgą. Okazało się, że z pracą 
naukową właściwie nie miał żad¬ 
nych kłopotów, gorzej natomiast 
z graniem. Żeby w ogóle odpalić ja¬ 
kieś nowsze gry, musiał jeszcze 
dokupić kartę dźwiękową, 8 MB- 
RAM i napęd CD-ROM. Co gorsza, 
później okazało się, że i tak nie 
może pograć w to, co by chciał 
(bez haczenia czy pomniejszania 
widoku), bo do tego niestety powi¬ 
nien posiadać Pentiuma. Oczywiś¬ 
cie, wartość jego komputera w tym 
czasie spadła i nie ma mowy o wy¬ 
mianie na nowy sprzęt bez dodat¬ 
kowych, znacznych wydatków. Ktoś 
powie, że trzeba było od razu kupić 
dobry komputer i być może nawet 
będzie miał rację, ale kto mógł przy¬ 
puszczać, że w ciągu niecałego 
roku standardową konfiguracją 
stanie się Pentium 133 z 2 MB 
kartą graficzną i 16 MB RAM?! 

I to właśnie jest problem pe¬ 
cetowców. Wymagania dotyczące 
konfiguracji nieustannie rosną - w 
dodatku w coraz szybszym tem¬ 
pie - i trzeba nieustannie moderni¬ 
zować swój komputer, a dodat¬ 
kowo przynajmniej raz na rok wy¬ 
mienić go na zupełnie nowy, lep¬ 
szy model, co w sumie oznacza 
koszty, koszty i jeszcze raz koszty. 

I znów - czy to normalne? 



O dziwo, obydwa te trendy, po¬ 
zornie ze sobą nie związane, moż¬ 
na logicznie wytłumaczyć jedną 
prostą zasadą. Przede wszystkim 
należy powiedzieć, że winę za taki 
stan wcale nie ponoszą klienci czyli 
my, ale firmy, które zajmują się 
sprzedażą komputerów i które za¬ 
cięcie walczą o prymat na rynku. 
W przeciwieństwie do producentów 
Amigi, polityka producentów PC 
zakładała szybki, choć kosztowny 
postęp w dziedzinie konfiguracji 
sprzętu, co miało umożliwić urucho¬ 
mienie gier i programów o bardzo 
wysokim standardzie. Jak widać, 
mieli rację, gdyż PC stał się obecnie 
dominującym komputerem wśród 
graczy, kusząc ich efektownymi pro¬ 
dukcjami. zaś nierozwijana Amiga, 
choć wciąż całkiem dobra, prze¬ 
szła automatycznie do drugiej ligi. 
Niestety, cenę tego wyścigu pła¬ 
cimy my - jak już powiedziałem, ami- 
gowcy coraz gorszymi tytułami, a 
pecetowcy nieustannymi wydat¬ 
kami na sprzęt. I nie ma na to rady, 
bo alternatywąjest tylko całkowite 
zaprzestanie grania, a tego nie 
zniósłby chyba żaden z nas. 

Oczywiście, już teraz należy się 
zastanowić, dokąd to wszystko pro¬ 
wadzi? Czyżby Amiga wkrótce mia¬ 
ła przejść na etap gier tekstowych? 
Czy za rok, aby pograć w jakąś pe¬ 
cetową nowość, będziemy musieli 
kupić PC 10586 z 384 MB RAM 
za skromne 200.000 NPL? I czy bę¬ 
dą to jeszcze gry komputerowe - 
takie, jakie znamy obecnie i jakie 
lubimy - czy też udziwnione ekspe¬ 
rymenty postmodernistyczne? A 
może wszystko to prowadzi w śle¬ 
pą uliczkę i wyścig o prymat na 
rynku wygra ktoś zupełnie inny? 
Kto? Na przykład producenci kon¬ 
sol, które stają się na całym 
świecie coraz popularniejsze. W 
obecnej sytuacji wcale nie jest to 
takie niemożliwe. 

Gracz 


























Siedzę w kinie. Jestem cał¬ 
kiem sam, w ciemnej sali. Film, 
który oglądam nie należy do wy¬ 
bitnych. Od ponad pół godziny 
dialogi usiłują podtrzymać umie¬ 
rającą fabułę. Nie jestem nawet 
pewien, o co w nim chodzi. Aktor 
odtwarzający główną postać za¬ 
licza się do tych, których pamięta 
się tylko przez kilka godzin. Chy¬ 
ba zaraz wstanę i cichutko wyj¬ 
dę. Przecież i tak nikt nie za¬ 
uważy. Jestem w końcu jedyną 
osobą na sali. Zaczynam coraz 
poważniej myśleć o moim za¬ 
miarze, gdy nagle orientuję się, 
iż od strony ekranu nie docho¬ 
dzi żaden dźwięk. Panuje kom¬ 
pletna cisza. Kieruję nieśmiało 
wzrok w stronę, gdzie teoretycz¬ 
nie powinna toczyć się akcja. 
Wszystkie postacie biorące 
udział w scenie stoją wyczeku¬ 
jąco i wpatrują się we mnie. 
Próbuję nie zwracać na nich 
uwagi, lecz główny bohater 
zdecydowanie pozbawia mnie 
złudzeń: 

- Co jest, ogłuchłeś? Ile razy 
mam pytać? 

- O co? - z trudem wydoby¬ 
wam z siebie głos. 

- Jak to, o co? - irytuje się 
mój rozmówca - Jak powi¬ 
nienem się teraz zachować? 

- Słucham? - Jestem bliski 
zawału serca. 

- No, doszliśmy do mo¬ 
mentu, w którym decyzję o dal¬ 
szym rozwoju fabuły podejmuje 
widz. Tak się śmiesznie składa, 
że jedyną osobą spełniającą 
wymagane kryteria jesteś Ty. 
To jak będzie? 

- Nie wiem - odpowiadam 
szczerze - Czy mam jakiś wybór? 

- Jasne, na tym przecież po¬ 
lega zabawa. Mogę stąd wyjść 
lub przepytać ludzi znajdują¬ 
cych się wewnątrz. Co robimy? 

- Niech się zastanowię... - 
Hej, to zaczyna być nawet inte¬ 
resujące! - Myślę, że... 


Ta scena rodem z „Purpu¬ 
rowej róży z Kairu" lub „Uciecz¬ 
ki z kina Wolność" wbrew po¬ 
zorom nie ma być ilustracją do 
wykładu o filmach awagandar- 
dowych, obrazuje natomiast 
ogromne zmiany zachodzące w 
przemyśle gier komputerowych, 
które mają związek z rozszerze¬ 
niem pola działania na kine¬ 
matografię. Dokładniej mówiąc, 
jest ona wstępem do rozważań 
o zjawisku stosunkowo nowym 
i dynamicznie się rozwijającym, 
jakim są filmy interaktywne. 

Nadejściu nowego rodzaju 
produkcji, znanych szerzej jako 
„interactive movie“, towarzyszy 
typowe takim zdarzeniom 


się, co tak naprawdę kupujemy. 

Na początek spróbujmy 
zdefiniować samo pojęcie filmu 
interaktywnego. Jak sama nazwa 
wskazuje, mamy do czynienia z 
wyrobem kinematograficznym 
(film), na którego fabułę odbiorca 
ma wpływ, tzn. w którym uczest¬ 
niczy (interaktywny). Sądzę, iż do 
tej kategorii nie należy w żad¬ 
nym wypadku zaliczać gier z 
animacjami w pełni kompute¬ 
rowymi, takich jak „Space Hulk", 
„Star Crusader", „Privateer“ czy 
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zainteresowa¬ 
nie i, co trzeba uczciwie przyz¬ 
nać, pewna doza zachwytu nad 
rozmachem i nowatorstwem 
oferowanych pozycji. Nareszcie 
można postrzelać do „żywych" 
celów, porozmawiać z postacia¬ 
mi znanymi z dużego ekranu. 
To oczywiście wyższa szkoła jaz¬ 
dy, lepsze wrażenia wizualne i w 
ogóle, jednak od pojawienia się 
pierwszego produktu z omawia¬ 
nego gatunku minęło sporo czasu 
i zdążyliśmy już ochłonąć na tyle, 
by w miarę obiektywnie przyjrzeć 


strzelaniny. Do produkcji tego 
rodzaju gier nie potrzeba tak wy¬ 
tężonej pracy, jak w przypadku 
innych dzieł. Kompilacja na 
komputerze nagranego amator¬ 
ską kamerą filmu nie należy do 
zadań szczególnie trudnych 
bądź pracochłonnych. Wystar¬ 
czy zebrać kilku ludzi chcących 
wystąpić w naszym przeboju, 
j^ __ _ _ ubrać ich stosownie do 
| scenariusza, potem dołożyć 

Prawdę mówiąc, pomimo dobre¬ 
go wykonania, nie mają one wiele 
wspólnego z kinematografią. 

Co prawda, wśród powyższych 
dzieł znajdujemy wiele pozycji, 
które przedstawiają animacje 
bardzo wiernie kopiujące ujęcia 
kamer (vide „Flashback" czy 
„Hi Octane"), jednakże nawet 
przez chwilę nie ma się wątpli¬ 
wości, iż cała grafika powstała 


w całości we wnętrzu komputera, 
a filmowcy nie mieli z nią wiele 
wspólnego. Zupełnie inaczej po¬ 
dejść należy do gier, których 
głównymi bohaterami są całkiem 
żywi ludzie, poruszający się w 
rzeczywistych sceneriach i uży¬ 
wający prawdziwych przedmio¬ 
tów. 

Definicję mamy za sobą. 
Przejdźmy teraz do podziału, bo 
przecież nie wszystkie produkty 
charakteryzują się tymi samymi 
cechami. Weźmy choćby takie 


do tego kilka sekwencji, w 
których odbiorca będzie miał coś 
do powiedzenia i gotowe! Tak oto 
powstał „Who Shot Johnny 
Rock?", „Mad Dog McCree" tu¬ 
dzież „Drug Wars". Czy chcę pod¬ 
ważyć walory takiej rozrywki? 
Gdzież bym śmiał! Zresztą nie są¬ 
dzę, aby programiści pod wpły¬ 
wem niniejszego felietonu za¬ 
częli zastanawiać się nad celo¬ 
wością własnego postępowa¬ 
nia. Niemniej warto zauważyć, 
że produkcja podobnych atrak¬ 
cji oparta jest na założeniu, że 
odbiorcę usatysfakcjonuje duża 
ilość strzelania, akcji i niezłych 
scenek z udziałem aktorów. Takie 
mniemanie o użytkownikach re¬ 
prezentują panowie z firmy Ame¬ 
rican Laser Games, którzy od 
dwóch lat z powodzeniem wy¬ 
dają coraz to nowe tytuły oparte 
na identycznym schemacie: dużo 
filmu, trochę strzelania i... szczyp¬ 
ta humoru. Sądzę, że ten ostatni 
czynnik pełni rolę decydującą 
o popularności serii. Poza tym 
jednak sam szkielet programów 
na kolana nie rzuca. Nie oszukuj¬ 
my się, każdy produkt tej spółki 
można spokojnie skończyć w je¬ 
den wieczór. Czy należałoby za¬ 
tem zarzucić autorom pójście na 
łatwiznę, spłycanie tematu i bez¬ 
czelność? Nie, gdyż reakcja ryn¬ 
ku wykazuje, iż podobna inicja¬ 
tywa jest mile widziana. 









się. Film pełni mniejszą rolę niż 
poprzednio. Stał się dodatkiem, 
a nie tematem wiodącym. To tak¬ 
że odpowiedni sposób łączenia 
obydwu dziedzin. 

Jak wynika z powyższych 
dywagacji, korzystanie z dobro¬ 
dziejstw kinematografii dopro¬ 
wadziło do nadania grom stri¬ 
cte zręcznościowym nowego 
charakteru i zwiększyło popu¬ 
larność. Można jednak potrak¬ 
tować temat odmien- 
\ nie, przenosząc za- 
k interesowanie na 
\ inny rodzaj roz- 
S rywki i od razu 
i,| otrzymujemy bar- 
dzo interesujący 
; ji t, efekt. Mam tu na 
W myśli przygodówki. 
p < Ja W ich przypadku 
? sama fabuła i orga- 
, ■ nizacja nie zmienia 
* się znacząco tylko 

I po to, by uraczyć wi- 
\ dza kilkoma godzi- 
„ nami filmu. Wręcz 
przeciwnie, taki 
zabieg zapew¬ 
nia niesamowi¬ 
tą (dosłownie 
i w przenośni) 
atmosferę, która 
staje się efektem profesjonalnej 
gry aktorskiej. 

Prym w tej dziedzinie wie¬ 
dzie Sierra, znana z wszech¬ 
stronności i śmiałych ekspery¬ 
mentów. Jej to nakładem uka¬ 
zały się dwie pozycje: „Phan- 
tasmagoria" i „Gabriel Knight2“. 
Obie udane, choć różniące się 


Warto wspomnieć o jeszcze 
jednym programie, jakim jest 
„Raven“. To opowieść o inwazji 
obcych na Ziemię, którą oczy¬ 
wiście trzeba obronić. Po¬ 
dobnie na początku oglą¬ 
damy oszałamiające demo, 
będące doskonale 
y~- wykonanym fil- ^ 
mem. Różnica 


Podobnie, choć nieco ina¬ 
czej, ma się sprawa z „Rebel 
Assault" autorstwa Lucas Arts, 
z tym że tutaj twórcy stoją na 
znacznie lepszej pozycji. Wszak 
„Gwiezdne wojny" to już legen¬ 
da, w dodatku znana i łubiana 
na całym świecie. W grze oglą¬ 
damy drobiazgowo dopracowa¬ 
ne filmy, akcja zdecydowanie 
podtrzymuje klimat oryginału, z 
coraz większym napięciem ocze¬ 
kujemy kolejnych misji... I tu 
pojawia się kwestia, identyczna 
zresztą jak poprzednio. Tak na¬ 


prawdę gracz ma niewiele do 
zrobienia - to tylko kilka rodza¬ 
jów misji, w dodatku bardzo do 
siebie podobnych, w których 
należy po prostu szybko i cel¬ 
nie strzelać. Naturalnie ca¬ 
łość okraszono oszałamiają- i 
cej jakości grafiką, lecz mimo 
wszystko to tylko zręcznoś- 
ciówka. Niewątpliwie Lucas 
Arts napracowało się przy 
drugiej części cyklu, wy- 
korzystując muzykę, 
scenerie, gadżety i co S 
się tylko da, byle tylko flH 
nie zawieść odbiorców, 
lecz mnie osobiście ma- 
rzy się skrzyżowanie ta- 
kiego wykonania z ideą ■fjJł 
„X-Winga“. Czy w obecnej Wp 
postaci program jest zły? 
Skądże, wszak dostatecznie * 
długo czekamy na konty¬ 
nuację słynnej trylogii, by < 
otrzymać chociaż jej ekwi¬ 
walent. Niemniej uważam, 
że sceny filmowe potraktowano 
tu nieco zbyt protekcjonalnie. 


pomiędzy 
' x tą produk¬ 
cją, a „Rebel As- 
Ł sault 2“ polega 

PK'' na tym, że po 

[ ^ wprowadzeniu 

bierzemy u- 
dział w akcji naprawdę długo, 
wciąż latając i ostrzeliwując 



od siebie. I cóż my tu mamy? 
Klasyczne gry adventure z du¬ 
żą ilością filmowych przeryw¬ 
ników, przy czym sama rozgryw¬ 
ka toczy się w nie mniej atrak¬ 
cyjnej, fotorealistycznej sce¬ 
nerii. Chociaż można tu mówić 
o chytrym zabiegu przeładowa¬ 
nia kompaktów grafiką i dźwię¬ 
kiem, uczciwie trzeba przyznać, 
że nawet bez nich produkcje 
Sierry obroniłyby się spokoj¬ 
nie. „Interactive movie“ jest tu 
tylko dodatkiem (choć bardzo 
rzucającym się w oczy), nada¬ 
jącym zabawie smaczku. Tak 
chyba powinny wyglądać pro¬ 
porcje między powyższymi ele¬ 
mentami produkcji kompute¬ 
rowej. 

Podobnych dzieł znajdzie¬ 
my więcej. „SWAT" tej samej 
firmy, „Vortex“, „Spycraft" czy 
„Ripper" z Christopherem Wal- 
kenem w roli głównej - to tytuły 
przyciągające uwagę ze wzglę¬ 
du na mniej lub bardziej znane 
nazwiska aktorów w nich wys¬ 
tępujących, jednak oferujące 
poza filmami coś jeszcze: kli¬ 
mat, intrygę i grywalność. 

Czas spojrzeć na ostatni 
aspekt tematu, jakim jest wyko- 













rzystanie tej młodej i wciąż 
rozwijającej się techniki do pro¬ 
gramów, które zasadniczo nie 
potrzebują, żadnych dodatków 
w postaci filmów. Głównie cho¬ 
dzi mi o wszelakie symulatory. 
Ich podstawową treścią jest pi¬ 
lotowanie ulubionej maszyny 
wśród niebezpieczeństw i prze¬ 
ciwności losu, ale twórcy no¬ 
wej fali wyszli z założenia, że 
zawsze to miło otrzymać oso¬ 
biste gratulacje od dowódcy za¬ 
miast przeczytać treść pochwal¬ 
nego komunikatu z kartki. Oso¬ 
biście jestem wielkim (eee tam, 
raptem 184 cm wzrostu) zwo¬ 
lennikiem scenek jako przery¬ 
wników między kolejnymi zada¬ 
niami. Cóż bowiem strudzony 
pilot po przeżyciu mrożącego 
krew w żyłach starcia z prze¬ 
ważającymi siłami przeciwnika 
może zazwyczaj ujrzeć po lą¬ 
dowaniu w bazie? Na ogół nic, 
gdyż znaczna większość symu¬ 
latorów traktuje latanie i wal¬ 
kę jako sztukę dla sztuki. 

Do pełni szczęścia po¬ 
winien przecież wy¬ 
starczyć jako taki rys 
sytuacji geopoli- J/ 
tycznej i opisy ^00^ 
misji. Czy aby ' 
na pewno? A może by tak po¬ 
rozmawiać sobie z kolegami^^- 
z eskadry, mechani- 
kiem lub dowódcą? 

Naprzeciw tym oczekiwa¬ 
niom wyszła zupełnie niedawno 
firma MicroProse, oferując pro¬ 
gram „Top Gun“ utrzymany w 
konwencji filmu pod tym sa¬ 
mym tytułem. Nareszcie od¬ 
biorca czuje, że istotnie jest w 
centrum akcji, a jego poczyna¬ 
nia mają wpływ na rozwój ogól¬ 
nej sytuacji. Nie jest to może 
jeszcze szczytowe osiągnięcie, 
jednak pierwszy krok został już 
uczyniony. W tej wyliczance nie 
wypada oczywiście pominąć 
dwóch tak znamienitych arcy¬ 
dzieł, jak „Wing Commander" 3 
i 4. Firma Origin już od dawna 
wprowadza nas w świat, w któ¬ 
rym bohaterowie wyglądają na¬ 
prawdę jak ludzie i tak się za¬ 
chowują, bez żadnej fuszerki i 
sztafażu. W omawianych pro¬ 
gramach produkcje kinemato¬ 
graficzne dopracowane są do 
tego stopnia, że można nawet 


traktować symulator i przery¬ 
wnik jako dwie odrębne części 
jednej całości. Z całą pewnością 
mamy tu do czynienia z kinem 
interaktywnym w pełnym tego 
słowa znaczeniu. Nie tylko po¬ 
średnio wpływamy na rozwój 
akcji walcząc w symulatorze, 
ale także oglą¬ 
dając wyczy- 

ny aktorów ff ^ 

podejmu- ff 

i em V 


zu taką doskonałością się wy¬ 
daje. Trzeba pogodzi się z fak¬ 
tem, że naśladownictwo komik¬ 
su czy filmu animowanego było 
tylko jednym z etapów rozwoju 
gier komputerowych. Przed 
nami nowa era - era gier inter¬ 
aktywnych. 


Piotr Bilski .~ 
„Alien" tL 


j j. jl&SjP' 







Miesiąc temu przedstawiłem 
rys historyczny programów takty¬ 
cznych zajmujących się dowo¬ 
dzeniem małymi oddziałami. Teraz 
czas na kilka porad praktycznych. 
Na początek zajmiemy się skom¬ 
pletowaniem oddziału. 

Jest rzeczą oczywistą, że 
każdy z żołnierzy powinien mieć 
wszystkie współczynniki na jak naj¬ 
wyższym poziomie, ale idealnych 
postaci nigdy nie ma, a jeszcze 
musiałoby ich być sześć czy na¬ 
wet osiem. Dlatego drużyna powin¬ 
na składać 
się z żołnie¬ 
rzy o róż¬ 
nych spec¬ 
jalnościach, 
przy czym 
wszyscy po¬ 
winni mieć 
jak najwyższą ilość punktów ruchu, 
a jeśli występuje w programie taka 
możliwość, to również maksy¬ 
malną nośność. Nawiasem mówiąc, 
przy wyborze postaci przydaje się 
znajomość gier RPG, gdyż więk¬ 
szość współczynników występu¬ 
jących w programach obu typów 
ma ten sam charakter. Zestaw 
specjalności w drużynie zależny 
jest zawsze od postawionego za¬ 
dania. Ponadto warto pamiętać, 
że w większości tytułów nie ma 
potrzeby wynajmowania maksy¬ 
malnej ilości żołnierzy. Często nie 
jest to nawet wskazane ze wzglę¬ 
du na koszty nieadekwatne do zy¬ 
sku, zwłaszcza gdy daną misję 
można skończyć mniejszą ilością 
żołnierzy (jest to nawet zabaw¬ 
niejsze, ponieważ wymaga więk¬ 
szego wysiłku intelektualnego i da¬ 
je większą satysfakcję). 

Bazując na własnym doświad¬ 
czeniu podpowiem, że idealny od¬ 
dział powinien posiadać przede 
wszystkim: 

a) przynajmniej dwie postacie 
o wysokiej celności strzelania - 
będą to główni niszczyciele siły 
żywej przeciwnika; 

b) przynajmniej jedną postać 
o wysokim współczynniku medy¬ 
cznym - ranni będą mieli większą 
szansę na przeżycie; 

c) przynajmniej jedną postać 
o dużej wiedzy technicznej - umoż¬ 
liwi ona pokonywanie zamkniętych 
drzwi, naprawę uszkodzonej broni, 
otwieranie sejfów czy korzystanie 
z komputerów; 

d) przynajmniej jednego sape¬ 
ra - niezbędny do usuwania min 
i pułapek minowych. 

Jak widać, wymieniłem jedy¬ 
nie pięć postaci. Najczęściej doz¬ 
wolona wielkość drużyny to osiem 
osób, ale jak już wspomniałem, 
nie trzeba mieć ich aż tylu, aby 
ukończyć poszczególne misje. 
Osobiście używam w grach tego 
typu tylko sześciu postaci (dodaję 
jeszcze jednego snajpera). Oczy¬ 
wiście, wszyscy żołnierze nie bę¬ 


dący snajperami powinni mieć przy¬ 
najmniej zadowalające charakte¬ 
rystyki celności, gdyż oni również 
są wykorzystywani do walki nie¬ 
zależnie od dodatkowych umiejęt¬ 
ności. 

Taki mniej więcej zestaw uży¬ 
wam do wykonywania standar¬ 
dowych misji polegających na 
wystrzelaniu wszystkich przeciw¬ 
ników. Inne misje to już 
sprawa indywidualna 
i nie ma na to 
sprawdzonej re¬ 


wolniej, ale mieć szansę na ob¬ 
ronę, niż gnać na oślep do przodu, 
wystawiając się na ostrzał bez 
możliwości kontrataku. Również wy¬ 
korzystywanie osłon terenowych 
pozwoli zminimalizować straty. 

Osobiście stosuję dwie metody 
niszczenia żołnierzy przeciwnika. 
Pierwsza polega na wykorzysta¬ 
niu snajperów uzbrojonych w 
broń o wysokiej celności. 
W takim przypadku 
preferuję walkę z 
dużego dystan- 


cepty. 

Ponieważ we 
wszystkich progra¬ 
mach masz do dyspo¬ 
zycji różne rodzaje broni, 
powinieneś do każdej misji do¬ 
bierać odpowiedni jej typ. W mis¬ 
jach na otwartej przestrzeni naj¬ 
lepsze są wszelkiego rodzaju ka¬ 
rabiny, granatniki, granaty obron¬ 
ne i tym podobny sprzęt - wszys¬ 
tko, co strzela daleko, celnie lub 
ma duży promień działania. Oczy¬ 
wiście, należy uwzględnić, że 
wadą jest tu ciężar i zużywanie 
sporej ilości punktów na jeden 
strzał. W pomieszczeniach zam¬ 
kniętych najlepiej używać pistole¬ 
tów maszynowych, pistoletów 
zwykłych, granatów zaczepnych, 
a nawet noży. Potrzebują mniej 
punktów ruchu na wykorzystanie, 
a także są lżejsze i efektywniej¬ 
sze w walce w zwarciu. Wadą jest 
nie najlepsza celność i mała siła 
przebicia. W przypadku przeciw¬ 
nika ubranego w kamizelkę kulo¬ 
odporną można wtedy zadać 
tylko rany, zamiast go uśmiercić. 

Kolejna sprawa to taktyka i pro¬ 
wadzenie walki. Podstawową za¬ 
sadą jest tu ochrona poszczegól¬ 
nych członków zespołu przez po¬ 
zostałych. Niewskazane jest wy¬ 
konywanie samotnych szarż na 
terytorium kontrolowane przez 
przeciwnika. Często kończy się to 
postawieniem nowego krzyża na 
cmentarzu. Najlepiej poruszać się 
dwójkami. Żołnierze w takiej parze 
powinni posiadać podobną ruchli¬ 
wość, aby w toku starcia nie roz¬ 
biegli się po polu walki lub żeby 
jeden nie opóźniał drugiego. Za¬ 
sadą jest wzajemna osłona og¬ 
niowa. Pamiętaj też, aby nie prze¬ 
bywali zbyt blisko siebie, bo jeden 
granat może od razu zakończyć 
dwa żywoty. Ponieważ praktycz¬ 
nie każdy z omawianych progra¬ 
mów umożliwia oszczędzanie 
punktów ruchu na strzał w turze 
przeciwnika, trzeba tę możliwość 
wykorzytywać. Lepiej poruszać się 


su. Wykorzystu¬ 
jąc broń i zdolnoś¬ 
ci żołnierza staram 
się wyeliminować przeci¬ 
wnika z daleka. Jest to o tyle 
istotne, że najczęściej przeciwnik 
nie ma na swoim uzbrojeniu tak 
celnej broni, aby szybko stanowić 
zagrożenie (musi najpierw skrócić 
dystans). Problemem tu jest to, iż 
nie wykorzystuje się całego oddzia¬ 


łu, tylko jego część. Druga meto¬ 
da to skryte podejście do pozycji 
przeciwnika i atak z zaskoczenia. 
Wtedy można wykorzystać wszyst¬ 
kich żołnierzy zespołu. Mankamen¬ 
tem tej taktyki jest potrzeba bardzo 
dokładnego wyliczania punktów 
ruchu w każdej turze. Poza tym 
ukształtowanie terenu często na 
coś takiego nie pozwala. W za¬ 
sadzie najczęściej stosuję połą¬ 
czenie tych dwóch metod. 

Na zakończenie chciałbym po¬ 
lecić wszystkim zainteresowanym 
i tego typu pro¬ 
gramami naj¬ 
lepszy moim 
zdaniem ty¬ 
tuł dostępny 
na polskim 
rynku. Jest 
nim gra “Wa- 
ges of War'’ dystrybuowana u nas 
przez firmę Mirage. Program ten 
w chwili obecnej daje największe 
możliwości zastosowania różnych 
taktyk w różnego rodzaju misjach. 
Dzięki temu zabawa staje się 
ciekawsza i bardziej różnorodna. 
I o to chodzi. 

Heinz Futerał 
Marszłek Polny Klawiatury 
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ROZKAZ SPECJALNĄ 03/01/97 


1. Awanse. 

Wszyscy kadeci, którzy Wzięli udział W konkursie 
ogłoszonym W Kantynie z numeru 2/97 i nadesłali 
prawidłowe odpowiedzi, za zaangażowanie otrzymują 
promocję do stopnia Kaprala Klawiatury. 

2. Nagrody. 

2a. Wszystkim, którzy nadesłali odpowiedzi na 
konkurs udziela się pochwały. 

2b. Niżej Wymienieni stratedzy otrzymują nagrody 
- gry komputerowe: 

kpr. kl. Bańkowski Marcin (Jaworzno) 

kpr. ki Bryłka Marian (Sokolniki) 

kpr. kl. Frątczak Mariusz (Łódź) 

kpr. kl. Mazur Jan (Police) 

kpr. kl. Romanowski Krystian (Warszawa) 

kpr. kl. Watras Andrzej (Gdańsk) 

Wszystkim nagrodzonym serdecznie gratuluję. 


Heinz Futerał 
Marszałek Polny Klawiatury 








































Muszę przyznać, że czytanie nad¬ 
syłanych przez Was ostatnio listów spra¬ 
wia mi wiele przyjemności. W odpo¬ 
wiedzi na mój apel, który ukazał się 
w numerze 3/97, coraz częściej (i śmie¬ 
lej!) wypowiadacie swoje prywatne 
spostrzeżenia na temat komputero¬ 
wych rolpleji. Opinie te są tym bardziej 
cenne, że pomagają mi zorientować się 
w Waszych gustach i oczekiwaniach, a 
tym samym - redagować niniejszą ru¬ 
brykę. 

Oczywiście, nie zamierzam każde¬ 
go odcinka “Tawerny" poświęcać wyłącz¬ 
nie na korespondencję. Forma wykła¬ 
dów - czy pogadanek, jak kto woli - cie¬ 
szy się Waszym uznaniem i z pewnoś¬ 
cią będę do niej wracał. Niemniej tym 
razem, podobnie jak miesiąc temu, znów 
uczynię odstępstwo i w całości zajmę 
się listem jednego z Was. Zrobię to tym 
chętniej, że problem, jaki zostanie tu 
poruszony, wydaje mi się niezwykle cie¬ 
kawy i warty wspomnienia na forum pu¬ 
blicznym. Oto obszerny fragment wypo¬ 
wiedzi Marcina Przybyłka z Warszawy: 

Od siedmiu lat zajmuję się dosyć 
intensywnie psychologią stosowaną 
w praktyce ze szczególnym uwzględnie¬ 
niem analizy projekcyjnej czyli odczy¬ 
tywania treści zawartych w czyichś obra¬ 
zach, utworach literackich itd. Podsta¬ 
wowym źródłem wiedzy pomocnym w ta¬ 
kiej analizie są prace C. G. Junga - wybit¬ 
nego szwajcarskiego psychiatry, twórcy 
psychologii głębi. Otóż chciałbym przy¬ 
pomnieć pewien sen tego badacza i jego 
interpretację, którą przeprowadza on sam. 

Jung śnił, że przechadza się po du¬ 
żym domu. Budynek posiadai piętro 
i parter, które zwiedził najpierw. Na pięt¬ 
rze ujrzał piękne wnętrza ze stylowymi 
meblami i dziełami sztuki, wszystko 
w idealnych proporcjach. Na parterze 
czekał go widok normalnego mieszkania, 
standardu jego czasów. Potem zszedł 
do piwnicy, gdzie zobaczyi półki z prze¬ 
tworami, leżakujące wina - ot, piwnicz¬ 
ny banał. Wkrótce odkrył tu schody pro¬ 
wadzące jeszcze niżej. To go zaintry¬ 
gowało. Postanowii zwiedzić i najniższą 
kondygnacje. Odkrył tam wnętrza bar¬ 
dziej kojarzące się z jaskiniami, niż 
z piwnicami. Jego oczom ukazały się 


prymitywne malowidła na ścianach i 
kości przodków ułożone w rytualnym 
porządku. 

Jak Jung ocenił ten sen? Według 
niego przedstawiał on strukturę psychi¬ 
ki ludzkiej. Najwyższa kondygnacja 
obrazowała ideał osobowości, który każ¬ 
dy z nas w sobie nosi i do którego dą¬ 
ży. Można powiedzieć, że to “nad-ja". 
Parter symbolizował naszą codzienną 
egzystencję, będącą domeną “świado¬ 
mości”. Piwnica wyobrażała “podświado¬ 
mość indywidualną" czyli zgromadzo¬ 
ne doświadczenia, wspomnienia, prze¬ 
życia (różne u każdej osoby). Najniższy 
poziom byi symbolem “podświadomoś¬ 
ci kolektywnej" (zbiorowej), którą posia¬ 
da każdy z nas i która jest wspólna dla 
ludzi na całej Ziemi niezależnie od kul¬ 
tury i epoki. Ten ostatni poziom psychi¬ 
ki, według Junga najobszerniejszy, za¬ 
mieszkują “archetypy", które - jeśli jest 
taka potrzeba - unaoczniają się świa¬ 
domości pod postacią “symboli". 

Archetypy posiadają przeróżne 
cechy, spośród których do najważniej¬ 
szych należy zaliczyć ich właściwości 
stabilizacyjne i terapeutyczne. Jung z za¬ 
miłowaniem opisywał podstawowe 
symbole odpowiedzialne za archetyp 
“jaźni", interpretowany jako ideał oso¬ 
bowości, dusza zintegrowana na naj¬ 
wyższym poziomie, projekcja indywidu¬ 


alnej doskonałości. Symbolami tymi by¬ 
ły: labirynt, miasto, wieża, krzyż, koło 
(inaczej - mandaia), gwiazda. Jung twier¬ 
dza, że obrazy te stabilizują osobowość, 
wzmacniają ją, spontanicznie pojawia¬ 
jąc się w twórczości bądź też w snach 
w sytuacjach dużego napięcia czy kry¬ 
zysu. Trzy pierwsze twory - labirynt, 
miasto i wieża - to przecież chleb po¬ 
wszedni rolplejów! 

Do czego zmierzam? Po tym dłu¬ 
gim acz koniecznym teoretycznym wstę¬ 
pie chciałbym podzielić się krótką re¬ 
fleksją na temat komputerowych RPG. 
Otóż uważam, że bardzo dobrze się 
stało, iż w dzisiejszych industrialno-te- 
chnologicznych czasach znalazła się 
nisza, gdzie krasnoludy, gobliny i smo¬ 
ki czują się jak u siebie w domu. Dzi¬ 
siaj można nie tylko o nich przeczytać 
czy usłyszeć, ale też z nimi porozma¬ 
wiać, uczestniczyć w ich przygodach, 
odkrywać z nimi nowe miejsca. Rzeczy¬ 
wistość przedmiotowa człowieka cywi¬ 
lizowanego wyprana jest z wszelkiej ma¬ 
gii, baśniowości i tajemniczości (choć 
wciąż zdarzają się osoby unikające wsta¬ 
wania lewą nogą). A tymczasem te po¬ 
ziomy egzystencji istnieją! Istnieją 
w nas samych! 

Według innego psychologa, J. Hil- 
Imana, badanie mitów, legend i baśni 
to studiowanie duszy ludzkiej, bowiem 
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w nich właśnie kryją się podstawowe 
dynamizmy rozwoju i przemian psy¬ 
chicznych, obrazowane pod postacią 
królów, rycerzy, magów, złodziei, błaz¬ 
nów, kochanków, bardów - wymieniać 
można by jeszcze długo. Zwiedzanie 
komputerowych labiryntów jest więc 
jakby zwiedzaniem naszej “zapomnia¬ 
nej duszy". W czeluściach podziemi, 
jak pisze Jung, kryją się skarby. Czy 
w rolplejach jest inaczej? Słowem, wę¬ 
drując po niezmierzonych korytarzach 
aktywizujemy ważne pokłady naszej psy¬ 
chiki, przypominamy sobie o spuściź- 
nie tysiącleci zawartej gdzieś głęboko, 
wśród zwojów nerwowych naszego móz¬ 
gu. I naprawdę nieistotne jest, że po po¬ 
dejściu do smoka widać “pikseiozy”, 
a rozmowa ze znalezionym rannym kras¬ 
noludem sprowadza się do kilku zdań 
wymyślonych przez twórców gry. Waż¬ 
ne tu jest ożywienie mitu, reanimowa¬ 
nie uśpionej części osobowości. 

Uff, list nie był łatwy, ale mam na¬ 
dzieję, że zrozumieliście, o co chodzi 
Marcinowi. Mówiąc w ogromnym skró¬ 
cie, dowodzi on, iż komputerowe rolple- 
je są czymś w rodzaju XX-wiecznych 
baśni, które zasadzając się na archety¬ 
pach niejako realizują nasze podświa¬ 
dome lęki i pragnienia (ładne mi "w skró¬ 
cie"!). Oczywiście, w pełni podzielam to 
spostrzeżenie. Nawiasem mówiąc, ak¬ 
tywizowanie archetypów może nie tylko 
stabilizować naszą psychikę, ale także 
stać się motorem postępu. Wystarczy 
wspomnieć o całej historii wynalazczoś¬ 
ci, np. o elektrycznych lampach, które 
rozświetlają ciemności nocy czy beto¬ 
nowych murach, które zapewniają nam 
bezpieczeństwo i odgradzają od niez¬ 
nanego. Tak, człowiek to doprawdy ge¬ 
nialnie “zaprojektowana” istota. Nawet 
lęk potrafi obrócić na swój użytek. 

Na chcąc zepsuć nastroju, kończę 
już niniejszy tekst. Mam nadzieję, że 
jeszcze przez chwilę pozostaniecie 
przy rozważaniach Marcina. Być może 
dojdziecie do własnych ciekawych 
wniosków? Koniecznie wtedy do mnie 
napiszcie. Do zobaczenia za miesiąc. 


Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 

PS. Marcin Przy¬ 
bytek otrzymuje ode 
mnie nagrodę w po¬ 
staci gry kompute¬ 
rowej - oczywiście, 
z gatunku RPG. 
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czytelników __ 


LOGICZNE 

1. Lemmings 3D (1) 

2. Tetris (2) 

3. Monopoly (3) 

4. Ilth Hour (4) 

5. Incredible Machinę 3 (5) 

6. Shivers (7) 

7. Push Over (6) 

8. Chessmaster 5000 (10) 

9. Asterix: Caesar’s Challenge (9) 

10. Co do grosza (8) 


ROLE - PLAYING 

1. Diablo (1) 

2. Albion (2) 

3. Deus (3) 

4. Daggerfali (5) 

5. Ishar 3 (7) 

6. Dungeon Master 2 (9) 

7. Legion (4) 

8. Stonekeep (6) 

9. Lands of Lorę (P) 

10. Blade of Destiny (8) 


i 
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ZRĘCZNOŚCIOWE 


PRZYGODOWE 


1. Tomb Raider 

2. FIFA 97 

3. Quake 

4. Duke Nukem 30 

5. Lew Leon 


(1 

(4 

(3 

(2 

(7 


1. Discworld 2 

2. AD 2044 

3. Toonstruck 

4. Phantasmagoria 2 

5. Broken Sword 


( 2 ) 

(D 

(4) 

(3) 

( 8 ) 


6. Screamer 2 

(6) 

6. Hamester 

(7) 

7. NBA Live 97 

(9) 

7. Bad Mojo 

(5) 

8. Destruction Derby 2 

(5) 

8. Titanic 

(10) 

9. NHL 97 

(10) 

9. Realms of the Haunting 

(N) 

10. Katharsis 

(N) 

10. Ripper 

(6) 
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SYMULACYJNE 


STRATEGICZNE 

y i i jf Jr ' , ^ 


1. EF 2000 

(1) 

1. C&C: Red Alert 

0) 

2. Rally Championship 

(3) 

2. Heroes of Might & Magie 2 (4) 

3. Hind 

(4) 

3. Warcraft 2 

(2) 

4. F22 Lightning 2 

(2) 

4. The Settlers 2 

(3) 

5. Formula 1 GP 2 

(5) 

5. M.A.X. 

(6) 

6. Flying Corps 

(9) 

6. Civilization 2 

(7) 

7. Privateer 2 

(7) 

7. Z 

(5) 

8. TFX 

(6) 

8. Polanie 

(P) 

9. Top Gun 

(8) 

9. Lords of the Realm 2 

(9) 

10. Archimedean Dynasty 

(10) 

10. KKnD 

(N) 


Jeśli nie, napisz i 

najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród na< 
pocztowych propozycji co miesiąc będziemy losować pięć 
ij podać swój adres i rodzaj posiadanego kompi 


W tym miesiącu nagrody otrzymują: 

RAFAŁ DZIENNIAK (SZTEKLIN) 

MICHAŁ FIEDOROWICZ (JASTRZĘBIE ZDRÓJ) 

ŁUKASZ JESIOREK (LUBLIN) 

MARIUSZ KACZMAREK (POZNAŃ) 

JANUSZ WYCZOŁEK (NOWY ±MKj£Ć|fl^ |jjj 


Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 

iowość na liście 
rót na listę 
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Zanim przejdziemy do konkre¬ 
tów, chciałbym przypomnieć zasady 
funkcjonowania tej rubryki. Otóż 
dział ten z założenia zawiera zbiór 
porad, które ułatwiają ukończenie da¬ 
nych gier. Porady te mogą dotyczyć 
najróżniejszych spraw, ale zawsze 
powinny mieć charakter ogólnych stra¬ 
tegii działania, nie zaś być trikami 
czy opisami przejścia gry (dotyczy 
głównie przygodówek). Inaczej mó¬ 
wiąc, RIP-y, które do nas wysyłacie, 
powinny dotyczyć sposobu doboru 
drużyny, taktyki rozgrywania bitew 
czy prowadzenia walki na ringu, ko¬ 
lejności wykonywania celów misji, 
używania broni i jej wyboru, ogól¬ 
nych (!) zasad prowadzenia dialogów, 
sposobu odkrywania tajnych przejść 
czy pokonywania kolejnych pozio¬ 
mów - a nie zawierać kody (bo to są 
właśnie triki) lub podawać kolejność 
wypowiadanych kwestii (bo to są wła¬ 
śnie opisy przejść czyli popularne 
rozwiązania). Ponadto swoje rady 
należy podawać w zwartej formie 
(najlepiej w punktach) z uwzględnie¬ 
niem samych konkretów. Naturalnie, 
nie muszę chyba wspominać, że ra¬ 
dy powinny dotyczyć rzeczy waż¬ 
nych, najlepiej będących prywatnym 
odkryciem piszącego, nie zaś rzeczy 
oczywistych (np, w rolplejach zawsze 
trzeba zwracać uwagę na cechy po¬ 
staci, więc nie trzeba już o tym pi¬ 
sać). 

Nie piszę tego wszystkiego bez 
powodu. Otóż ostatnio w wielu swo¬ 
ich listach podajecie pseudorady bę¬ 
dące w istocie właśnie trikami lub 
fragmentami rozwiązania, a przecież 
nie o to tu chodzi. Dlatego proszę 
Was, przemyślcie swoje porady, zwe¬ 
ryfikujcie czy nadają się one do tej 
rubryki i dopiero wtedy przysyłacie 
je do redakcji. Inaczej szkoda Wasze¬ 
go trudu (tym razem odstępuję jesz¬ 
cze od tej zasady, ale w przyszłości 
listy takie będą nieodwołalnie lądo¬ 
wały w koszu). 

To w kwestii formalnej. Przejdź¬ 
my teraz do części właściwiej, to zna¬ 
czy do kolejnej porcji Waszych rad 
i porad. Zaczynamy. 

BODY BLOWS 

Grając Kossakiem, idąc do przo¬ 
du wciskaj na przemian prawo + fire 
i prawy dolny skos + fire. Podczas 
walki z Nikiem i Danem nie używaj 
tylko tego drugiego, gdyż zginiesz 
od ich broni - power punch. 

DESERT STRIKE 

Aby znaleźć wyrzutnie rakiet 
w trzeciej misji, strzelaj z działka w 
wydmy. Gdy usłyszysz metaliczny 
dźwięk, strzel w to miejsce z rakiety. 

DIZZY PRINCE 
OF THE YOLKFOLK 

Zestaw przydatnych przedmio¬ 
tów wraz z opisem, gdzie ich użyć: 
liść - połóż przy drzwiach; 
zapałka - podpala liść; 



wiadro wody - zgasi ogień; 

kilof - rozwal głaz blokujący wejście 

do kopalni; 

złoto - do faceta z kosą; 

pudełko - połóż koło myszy; 

ser - włóż do pudełka; 

harfa - dla Świętego Piotra; 

mysz - połóż na Trolla; 

kolec - połóż na dole koło klucza 

francuskiego; 

motor - do łódki; 

klucz francuski - opuść nim most; 

klucz - otwórz nim wejście do Daisy; 

szczypce - do Iwa; 

kosa - w zamku ściąć rośliny; 

książka - do księżniczki za zamkiem; 

flaga - na most w zamku; 

trąbka - daj pasterzowi; 

chleb, dywan, butelka z zieloną 

cieczą - daj Daisy, gdy uzbierasz 20 

wisienek. 

DUNOEON MASTER 2 

1. Najlepiej, gdyby Twoja dru¬ 
żyna składała się z dwóch wojowni¬ 
ków stojących na czele i dwóch ma¬ 
gów w tyle. Nie oznacza to oczywiś¬ 
cie, że Twoi wojownicy nie mogą po¬ 
sługiwać się magią. Wprost przeciw¬ 
nie, powinni oni się szkolić w tym kie¬ 
runku, ponieważ wzrost umiejętnoś¬ 
ci powoduje wzrost wartości fizycz¬ 
nych i psychicznych. Lecz pamiętaj, 
że Twoją podstawową siłą w dzie¬ 
dzinie magii są zawodowcy, zaś ama¬ 
torzy powinni stanowić tylko uzupeł¬ 
nienie. 

2. Za żadną cenę nie sprzedawaj 
trójzęba rzucającego serię ognistych 
kul. Co prawda, sam używałem go 
bardzo rzadko, lecz po jego sprze¬ 
daży nigdy więcej nie mogłem go 
już odkupić, a później odkryłem, że 
ten rodzaj broni ofensywnej wy¬ 
stępuje w całej grze tylko w jednym 
egzemplarzu. 

3. Kapitalizm jest tutaj podsta¬ 
wą, więc zbieraj wszystkie pienią¬ 
dze, jakie znajdziesz na swojej dro¬ 
dze. Kupisz za nie w sklepach broń, 
żywność, ubranie i różne świecideł¬ 
ka. Oczywiście, bez pieniędzy też da 
się grać, ale będzie to nie lada wyz¬ 
wanie. 

4. Przy transakcji kupna jakie¬ 
goś przedmiotu staraj się go nabyć 
po cenie niższej niż proponuje sprze¬ 
dawca. Opanowanie sztuki nego¬ 
cjacji pozwoli Ci zaoszczędzić tro¬ 
chę gotówki, której i tak nigdy nie 
masz zbyt dużo. 

5. Kupuj żywność tylko w osta¬ 
teczności. Twoim głównym źródłem 
pokarmu powinny być stwory, z któ¬ 
rymi będziesz walczył w trakcie 

gry- 

ISHAR 3 

Niektóre postacie mają ograni¬ 
czony zasięg ruchu, co można wy¬ 
korzystać w walce. Należy stanąć w 
miejscu, w którym jest się bezpiecz¬ 
nym przed ciosami przeciwnika, ob¬ 
rzucić go fireballami lub strzałami, 
po chwili do niego doskoczyć i za¬ 
dać kilka szybkich ciosów, a potem, 


zanim on zdąży wyprowadzić kontrę, 
wycofać się z powrotem w bezpiecz¬ 
ne miejsce. Operację należy pow¬ 
tarzać do skutku. 

JAGGED ALLIANCE 

1. Twój oddział powinien się skła¬ 
dać w większości z ludzi o wysokich 
współczynnikach takich cech, jak 
celność czy wytrzymałość. Dobrze 
też, jeśli jakiś najemnik jest dobry 
w udzielaniu pierwszej pomocy ran¬ 
nym, co przydaje się podczas walki. 
Wiadomo, że za kwalifikacje i dobre 
przygotowanie do zawodu najemnik 
każe sobie słono płacić. Niektórzy żą¬ 
dają takich sum, o których możesz 
tylko marzyć na początku gry. Dla¬ 
tego też warto zatrudnić następują¬ 
ce osoby: Fiedel (specjalista od ma¬ 
teriałów wybuchowych), Irana (wy¬ 
trzymały fizycznie i dobrze strzelają¬ 
cy) oraz Ice (specjalista od materia¬ 
łów wybuchowych i otwierania zam¬ 
ków bez pomocy klucza). 

2. Działaj tak, aby w jak najkrót¬ 
szym czasie kontrolować jak najwięk¬ 
szą ilość drzew. Im więcej ich posia¬ 
dasz, tym większe są Twoje docho¬ 
dy, a to umożliwi Ci przyjęcie nowych 
ludzi do zespołu. Niestety, po pew¬ 
nym czasie drzewa zaczną choro¬ 
wać na tajemniczą chorobę, której 
opanowanie nie jest takie proste. 
Najlepszym i najprostszym sposo¬ 
bem na opanowanie epidemii jest 
natychmiastowa eliminacja zarażo¬ 
nych drzew. Udaj się do sektora, gdzie 
one się znajdują i zniszcz je, pod¬ 
kładając ładunki wybuchowe. 

3. Zatrudniaj maksymalną licz¬ 
bę robotników, bo to oni będą upra¬ 
wiać i pielęgnować drzewa. Przyda¬ 
łoby się także, abyś zatrudniał ochro¬ 
niarzy strzegących robotników i drze¬ 
wa oraz zdobytych sektorów. Twoje 
wojsko powinno skupić się na zdo¬ 
bywaniu coraz to nowych sektorów 
oraz obiektów (fabryk przetwarzają¬ 
cych żywicę). Pamiętaj, że wszędzie 
możesz znaleźć różne przydatne 
przedmioty. 

4. W ostatniej misji, gdzie Two¬ 
im zadaniem jest likwidacja ostatnie¬ 
go punktu oporu (sektor 1.) i zabicie 
przywódcy mafijnej organizacji, uwa¬ 
żaj na pułapki zastawiane przez te¬ 
go ostatniego. Krótko mówiąc, bądź 
czujny! 

JAMES POND 3 

Podrzuć dynamit do góry tak, 
aby wyleciał poza ekran. Po chwili 
spadnie on bohaterowi na głowę, 
która może okazać się lepszym 
środkiem transportu niż ręce. 

STAR TREK: 

THE NEXT GENERATION 

1. Nie przeciążaj silników, po¬ 
nieważ mogą one ulec awarii i w kry¬ 


tycznym momencie, tzn. w chwili 
spotkania z wrogiem, Twoja aktyw¬ 
ność ograniczać się będzie do wy¬ 
patrywania przeciwnika i obserwo¬ 
wania ekranu kontroli uszkodzeń, 
podczas gdy członkowie Twojej za¬ 
łogi częściej niż zwykle będą wołać: 
“We are hit”, ‘ship damaged” i w kon¬ 
sekwencji “ship destroyed". 

2. Zwracaj uwagę na ilość tor¬ 
ped znajdujących się w Twoim posia¬ 
daniu. Pamiętaj o tym, że są one naj¬ 
lepszą bronią ofensywną, a ich brak 
podczas konfrontacji zmniejsza Two¬ 
je szanse na zwycięstwo do mini¬ 
mum. W celu ich uzupełnienia po¬ 
winieneś udać się do najbliższej sta¬ 
cji kosmicznej Federacji Zjednoczo¬ 
nych planet. 

3. Uważaj na to, co mówisz w 
rozmowach z różnymi ludźmi i isto¬ 
tami. Twoi rozmówcy mogą znać in¬ 
formacje, które przydadzą się do 
ukończenia misji. Z wrogami nato¬ 
miast rozmawiaj stanowczo i ostro. 

4. Jeśli Twój okręt nie jest w peł¬ 
ni sprawny, a nie opanowałeś jesz¬ 
cze zbyt dobrze sztuki walki, nie po¬ 
winieneś udawać się w strefy i sek¬ 
tory patrolowane przez nieprzyja¬ 
ciół, a w szczególności przez flotę Ro- 
mulan. Zazwyczaj ich grupy patro¬ 
lowe liczą po kilka okrętów typu WAR- 
BID. Najbezpieczniejszym miejs¬ 
cem w tych niespokojnych czasach 
jest strefa Twojej Federacji, lecz 
ciągłe przebywanie w niej ogranicza 
możliwość wypełnienia ważnych 
misji. 

UBEK 

1. Często zapisuj stan gry. 

2. Aby przejść drugi poziom, 
należy otworzyć drzwi żółtym klu¬ 
czem i przesunąć runę tak, żeby 
blisko sterty kamieni móc się cofnąć 
i strzelić z pistoletu lub strzelby. Na¬ 
stępnie przełącz przełącznik i idź do 
wyjścia. 

3. Na poziomie trzecim kod do 
komputera jest napisany szarymi lite¬ 
rami na ścianie jednego z pomiesz¬ 
czeń. Podejdź do komputera i wpisz 
kod (jest on za każdym razem in¬ 
ny!), Następnie naciśnij [D] oraz [2] 
i dwukrotnie [3], Teraz wszystkie drzwi 
na tym poziomie zostaną otwarte, i 
Na czwartym poziomie sprawa wy- 1 
gląda podobnie, z tym że trzeba do | 
komputera włożyć dyskietkę. 

4. Zabieraj amunicję pozostałą j 
po zabiciu strażników. 

Rady dawali: 1 
Romuald Burczyk, Piła 
Tomasz Piotrowski, Krosno 
Michał Ruta, Kraków 
Konrad Szatkowski, Poznań 

Zebrał i opracował: j 
Arkadiusz Matczyński 1 








CIVILIZATION 

Nie radzę sobie z finansami w tej 
grze. Czasem dochodzi do sytuacji, że 
nie jestem w stanie utrzymać niektórych 
budowli. Wyznaczyłem 100% podatków, 
zamieniłem we wszystkich miastach 
osoby na poborcę podatkowego i w każ¬ 
dym mieście zbudowałem Marketplace. 
Co mam zrobić, by mieć w mieście wię¬ 
cej jedzenia? 

Tomasz Kuliński, 
Krzeszów 

Problem ten można opanować na 
kilka sposobów. Zbuduj osadników i za¬ 
trudnij ich do irygacji terenów wokót mias¬ 
ta (klawisz I). W ten sposób produkcja 
żywności na wybranych polach wzroś¬ 
nie. Jeśli postawisz gdzieś osadnikami 
kopalnię (klawisz M), to też poprawisz 
tym kondycję miasta. Kiedy osadnicy 
skończą zadanie, wejdź do miasta i na 
mapce pokombinuj z ustawieniami pro¬ 
dukcji. Jeśli brakuje Ci żywności, wy¬ 
bierz te miejsca, gdzie będzie jej naj¬ 
więcej. Poza tym dobrą inwestycją przy¬ 
noszącą dodatkowy dochód są kara¬ 
wany. Każde miasto może mieć maksy¬ 
malnie trzy linie handlowe. Jeśli zawar¬ 
łeś z kimś sojusz, to handluj z nim, a je¬ 
śli nie, to możesz połączyć dwa swoje 
miasta. Pomyśl także o zmianie ustroju, 
gdyż on również ma wpływ na finanse. 

DAWN PATROL 

Przy każdej misji (nie ma znacze¬ 
nia, czy gram Niemcami, czy nie) zacina 
mi się karabin. Gdy włączę nieśmiertel¬ 
ność, to działko prawie wcale mi się 
nie zacina. 

Patryk Giszter, 
Olsztyn 

Jak zapewne wiesz, w tamtych cza¬ 
sach zacinanie się karabinków było tak 
powszechne, jak “wieszanie się" kom¬ 
puterów dzisiaj. Gra jest realistyczna do 
tego stopnia, że odwzorowano nawet 
ten element gry (nie jest to więc wada 
programu, ale zabieg celowy). Chcąc 
uniknąć zacinania się działka, strzelaj 
seriami, zamiast ogniem ciągłym. Tak 
robili piloci z tamtego okresu. 

DUKE NUKEM 3D 
(wersja demo) 

Na drugiej planszy znajdują się 
jakby wielkie drzwi. Czy można je otwo¬ 
rzyć, posiadając wszystkie karty? Pro¬ 
szę także o kody do tej wersji gry. 

Mateusz Konieczny, 
Poznań 

Na drugiej planszy, podobnie jak 
i na kolejnej, znajduje się tak wiele drzwi, 
że trudno wyczuć, które masz na myśli. 
Najważniejsze to te, które otwiera się 
spacją i wtedy przesuwają się w bok, 
oraz te, do których potrzebna jest żółta 
karta magnetyczna. Aby ją zdobyć, mu¬ 
sisz najpierw znaleźć niebieską kartę 
(jest w komnacie na piętrze), następ¬ 
nie użyć jej obok zamkniętych drzwi 
i pozapalać lampki w taki sposób, by 
mur uległ zniszczeniu. Wówczas za zglisz¬ 
czami znajdziesz żółtą kartę. Będąc już 
w budynku, kolejną kartę znajdziesz w 
barze (jest ona ukryta w szafce, więc 
musisz najpierw się po nią schylić, a na¬ 
stępnie otworzyć szafkę). 

Sprawa kodów jest prosta. Jeśli po¬ 
siadasz wersję demo tej gry z naszego 


pierwszego CD, to możesz użyć ko¬ 
dów z pełnej wersji gry (ŚGK 3/97). 

OUNSHIP 2000 

Jak można wysłać i dowodzić 
grupą śmigłowców? 

Bartek z Będzina 

Możliwość dowodzenia grupą śmig¬ 
łowców jest dostępna dopiero po uzyska¬ 
niu pewnego stopnia w hierarchii woj¬ 
skowej. Samo kierowanie poczynaniami 
eskadry odbywa się podczas lotu poprzez 
wydawanie rozkazów za pomocą radia. 

HAND OF FATE 

Jestem na drugim poziomie. Prze¬ 
szłam przez bramę, otworzyłam karcz¬ 
mę, odczarowałam z transu sklepikar- 
kę, szeryfa i kapitana. Otrzymałam bi¬ 
let na statek. Przed karczmą skontak¬ 
towałam się z Faunem. Na wyspie ka¬ 


nibali przechodzę na następną plan¬ 
szę w dół, tubylcy wrzucają mnie do 
kotła, daję im kanapkę i uciekam. Nie 
wiem, co robić dalej? Gdzie znaleźć 
łódź, która przewiezie mnie na Volka- 
nię? 

Julianna Cezar, 
Nowy Sącz 

Statek, na który wsiadłaś, powinien 
płynąć na Volkanię. Niestety, zmierza 
on właśnie w kierunku wyspy kanibali. 
Aby temu zaradzić, musisz zmienić je¬ 
go kurs. Wrzuć więc namagnesowaną 
podkowę do zwoju lin leżącego przy 
sterze. Volkania stanie przed Tobą otwo¬ 
rem. 

HEROES 

OF MIOHT AND MACIC 2 

Dlaczego nie można podnieść nie¬ 
których artefaktów? 

S. Chojnowski, Gdańsk 

Niektóre artefakty są przeznaczo¬ 
ne dla konkretnego typu bohatera, któ¬ 
rym się poruszasz - np. jeden artefakt 
możesz zebrać tylko barbarzyńcą, a in¬ 
ny wyłącznie magiem. 

PIRATESI 

Jak można zdobyć więcej ludzi i stat¬ 
ków? 

Łukasz Hliwa, Olsztyn 

Załogę możesz werbować zarów¬ 
no na lądzie (w tawernach), jak i na mo¬ 
rzu (po zdobyciu statku część załogi 
zechce się przyłączyć do Ciebie). Więk¬ 
sze prawdopodobieństwo na przyłącze¬ 
nie się załogi osiągniesz, gdy Twoja re¬ 
putacja pirata będzie na wysokim po¬ 
ziomie. Sprawa statków jest trudniejsza, 


gdyż zdobywać je można tylko na mo¬ 
rzu, wygrywając bitwy morskie. 

PIZZA TYCOON 

Gram wybierając opcję Ouickstart, 
na poziomie Easy. Moja pizzeria mieś¬ 
ci się w Rzymie. Zatrudniłem kucharza, 
kelnera i menadżera. Wprowadzam 
pizzę do menu, ustalam cenę, zakupu¬ 
ję składniki i otwieram pizzerię. Wów¬ 
czas klienci przychodzą, zamawiają 
pizzę, lecz nie wiem dlaczego nie są 
one wypiekane? 

Bożena Bartosz, Jaworzno 

Zamawiając warzywa i owoce do 
pizzy, musisz poczekać jakiś czas, za¬ 
nim produkty te trafią do Twojej pizzerii. 
Stąd też przez kilka pierwszych dni 
zamówienia nie mogą być zrealizowane. 
Radzę więc zamówić i poczekać na 
nadejście składników, a dopiero po ich 
otrzymaniu otworzyć pizzerię. 


TAJEMNICA STATUETKI 

Jak odebrać lornetkę facetowi na 
przystani? 

Czytelnik z Warszawy 

Facet jest przygnębiony, więc mu¬ 
sisz mu postawić kilka drinków. Wówczas 
bez problemu zabierzesz mu lornetkę. 

THEME PARK 

1. Dlaczego nikt nie bawi się na 
“Rotter Caster", “Maże”, Rubber Tubben", 
“Car Racing"? Czy powodem może być 
zbyt wysoka cena biletów? 

2. Mam już w 2351 roku wybudo¬ 
wane wszystkie dostępne atrakcje i skle¬ 
py. Czy można w jakiś sposób przejść 
do następnego etapu, jeśli taki istnieje? 

Tom Raf, Siedlce 

1. Tak, lecz w bardzo łatwy sposób 
można to sprawdzić, obniżając cenę. 
Istnieje też inna możliwość, mianowi¬ 
cie możesz nie posiadać pasażu nie¬ 
zbędnego przy niektórych atrakcjach. 

2. Jeśli Twoje finanse pozwolą Ci 
na zakup nowego parku, to wystaw ten 
na aukcję i kup sobie nowy. 

THE DIG 

Poszukuję rozwiązania do gry “The 
Dig". Gdyby znajdowało się ono w jed¬ 
nym z numerów ŚGK, to proszę o jego 
przysłanie za zaliczeniem pocztowym. 

Marcin Gałek, Łódź 

Po pierwsze, recenzja tej gry uka¬ 
zała się w ŚGK 3-4/96, a rozwiązanie 
w ŚGK 7/96. Po drugie, nie wysyłamy 
numerów archiwalnych za zaliczeniem 
pocztowym. I po trzecie, obydwa nume¬ 
ry można jeszcze zakupić (także 5/96, 


o który prosisz), ale trzeba się spieszyć, 
bo ich nakład jest na ukończeniu. W tym 
celu musisz wypełnić kupon prenumer¬ 
aty z przedostatniej strony, zaznacza¬ 
jąc odpowiednie pozycje i załacić na 
poczcie po 3 zł za każdy numer. 

THE FANTASTIC ADVENTURE 
OFDIZZY 

Jak otworzyć klapę na statku Pi¬ 
rata, która blokuje dostępu do dywanu? 
Nie wiem także, jak otworzyć kraty znaj¬ 
dujące się w mieście? 

Bartosz Umiński, Bydgoszcz 

Weź łom znajdujący się na wyspie 
na środku morza. Nim właśnie otwo¬ 
rzysz klapę. Dużą bramę otworzysz 
wkładając koło w otwór. 

THE SETTLERS 

1. Jak wysyła się armię, aby znisz¬ 
czyła wroga? 

Adam Szmigiel, Sosnowiec 

2. Podczas gry pojawia się napis 
'Enemy Program Activated". Od tego mo¬ 
mentu murarze nie wychodzą z zamku 

- a noszą towarów na budowę. Jak 
ich zmusić do pracy? Czy są inne nie¬ 
spodzianki tego typu? 

Adam z Rzeszowa 

1. Sprawa była już poruszana w jed¬ 
nym z wcześniejszych SOS-ów. Nawia¬ 
sem mówiąc, chyba pokuszę się o spis 
wszystkich zamieszczonych do tej po¬ 
ry odpowiedzi. A co do Twojego pytania 
- kliknij lewym i prawym przyciskiem 
myszki na strażnicy wroga położonej 
blisko granicy i jeśli będziesz dyspono¬ 
wał wolnym rycerzem, wyślij go. 

2. Adamie, murarzy możesz zmu¬ 
sić do pracy, kupując... oryginalną wer¬ 
sję gry. Wówczas nie powinieneś na¬ 
potykać na tego rodzaju niespodzianki. 

THE SETTLERS 2 

1. Co należy zrobić, aby w Cam- 
paign dostępne były wszystkie budynki? 

2. Co oznaczają poszczególne 
tabliczki pozostawiane jjrzez geologa: 
żółta, czarna, brązowa, szara, niebieska? 

Łukasz Sąsiadek, 
Rzeszów 

1. Dostęp do następnych budynków 
uzyskuje się po wybudowaniu wszyst¬ 
kich aktualnie dostępnych. Poza tym nie 
w każdej misji potrzebne są wszystkie 
budynki, więc może ich po prostu nie być. 

2. Tabliczki te oznaczają złoża, 
jakie kryje ziemia. Kolor żółty to złoto, 
brązowy - żelazo, szary - brak złóż, nie¬ 
bieski - woda. Sąjeszcze: biały - kamień, 
czarny - węgiel. W tych miejscach trze¬ 
ba ustawić odpowiednią kopalnię, a tam, 
gdzie jest niebieska tabliczka - studnię. 

TOUCH 

Jak wydostać się z Rouen? Po 
wyjściu od kowala zatrzymuje mnie 
strażnik, chcący przepustkę. Sądzę, że 
chodzi o tę od kapitana, ale po znale¬ 
zieniu listu nie dał mi nic. 

Czytelnik z Belka 

Strażnikowi musisz powiedzieć, że 
zaproszenie ma Henri i wejść na salę. 

Arkadiusz Matczyński 




















ODPOWIEDZI 

CANNON FODDER 
(nr 2/97) 

Jeśli zdaje Ci się, że już wy¬ 
pełniłeś misję, a komputer nie prze¬ 
nosi Cię do następnego poziomu, to 
idź nad wodę. Zazwyczaj tam znaj¬ 
dziesz kilku przeciwników zażywają¬ 
cych kąpieli. 

Sebastian Rosiak, 
Czaplinek 

FIRE FORCE 
(nr 11/96) 

Uzupełnienie do odpowiedzi z nu- 
merru 2/97. W pierwszej misji nie zabija 
się komandosa, a bezbronnego oficera. 
W drugiej można dodatkowo wysadzić 
też wieże i zabić wszystkich żołnierzy, 
otrzymując lepszy wynik. W misji czwar¬ 
tej zakładników uwalnia się nożem. 
Do bunkra przed obozem, należy się 
podczołgać i poderżnąć gardło war¬ 
townikowi. Strażników trzeba zabić no¬ 
żem lub zastrzelić z HK-5 (z tłumikiem). 
Po uwolnieniu jeńców obóz należy 
wysadzić w powietrze. 

Robert Glasel, 
Jaworzno 

HEIMDALL 2 
(nr 2/97) 

1. Świat Utgard. W komnacie zjaj- 
kiem trzeba wziąć talizman i nic wię¬ 
cej nie ma tam do roboty. Na wyspę 
Lost Clan Isle prawdopodobnie nie 
można się dostać, a zresztą nie jest 
to konieczne do ukończenia gry. 

2. Świat Niflheim. Widocznie po 
wykonaniu zadań w Tal Ker'yn i za¬ 
braniu ostatniej części amuletu nie 
udałeś się ponownie do Angera i po 
otrzymaniu od niego specjalnego zna¬ 
ku, nie pojawiłeś się raz jeszcze u je¬ 
go kapłana w Her Ker’yn. Ten po roz¬ 
poznaniu symbolu od swego pana ot¬ 
wiera między drzewami przejście do 
domku Ducha Ognia. Obiecuje on po¬ 
moc w dalszej drodze. Po wejściu na 
wyspę z kraterami, pośród morza la¬ 
wy, duszek pojawia się, tworząc ze 
swego ciała łódkę, którą udasz się da¬ 
lej. 

3. Świat Utgard 2. Ten facet, o któ¬ 
rym piszesz, to król Ordok. Trzeba mu 
wręczyć list od króla Danaka z pier¬ 
wszej części Utgardu. Ten po jego prze¬ 
czytaniu wysyła Cię do niego ponow¬ 
nie z listem zawierającym propozycję 
sojuszu. 

4. Świat Niflheim. Chcąc rozdzie¬ 
lić smocze zęby należy: 

- kliknąć na nich lewym przycis¬ 
kiem myszki, by zabrać je wszystkie 
cztery z inwentarza; 

- kliknąć prawym przyciskiem my¬ 
szki na pustym miejscu w inwentarzu. 

Operację należy powtórzyć 
czterokrotnie. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 


LEOACY OF SORASIL 
(nr 2/97) 

Hełm obronny znajduje się we 
wschodnim (przyjmując, że komnata 
z teleportami to północ) pomieszcze¬ 
niu poziomu. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 

Należy wchodzić do oznaczo¬ 
nych literami teleportów w taki spo¬ 
sób, aby utworzyć wyraz KAVULE. 
Hełm znajduje się na ołtarzu. 

Robert Glasel, 
Jaworzno 

LURE OF THE TEMPTRESS 
(nr 2/97) 

Głos Goewim roztapia czar prze¬ 
miany w kobietę, dlatego musisz po¬ 
rozmawiać z nim w aptece minimum 
trzy razy i wyjść. Natychmiastowy po¬ 
wrót spowoduje, że czar pryśnie i sta¬ 
niesz się ponownie bohaterskim 
Diermontem. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

MORTAL KOMBAT 2 

(nr 2/97) 

Kitaro nie ma czułych miejsc. Naj¬ 
łatwiej pokonać go Liu Kangiem. Na 
początek “rowerek", a potem strzelać 
po nogach (dwa, trzy strzały i od- 
skok). Można także spróbować Sub- 
Zerem zamrozić go i uderzyć w pod¬ 
bródek, bądź załatwić Scorpionem 
za pomocą sznurka (przyciągnij i nie 
pozwól mu ukucnąć). 

Maciej Mach, Gdańsk 

PERIHELION 
(nr 2/97) 

Najprawdopodobniej nie podnio¬ 
słeś szóstej maski i skafandra ochron¬ 
nego, biegnąc do kryjówki mutantów. 
Znajdują się one za kolejnym zakrę¬ 
tem, gdzie zabrałeś granatnik z wnę¬ 
ki w murze. Dodać należy, że pod¬ 
czas akcji w obszarze napromienio¬ 
wanym trzeba się spieszyć. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 

SHADOWCASTER 
(nr 2/97) 

Do czwartej kamiennej głowy 
dostaniesz się przez teleport umiejs¬ 
cowiony na zachód od statui (naj¬ 
pierw trzeba oczyścić teren). Prze¬ 
niesie Cię do ruin, gdzie po pokona¬ 
niu szkieletów i cyklopów znajdziesz 
głowę ukrytą w obrębie murów w kształ¬ 
cie krzyża. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

SPEAR OF DESTINY 
(nr 2/97) 

Zieloną postać najlepiej zabijać 
na raty. Najpierw trzeba władować ty¬ 


le kul, ile się da i zwiewać. Następnie 
podleczyć się pozostawionymi aptecz¬ 
kami i wrócić. Czynności należy pow¬ 
tarzać do skutku. 

Gdzie znaleźć potrzebny klucz, 
nie potrafię odpowiedzieć, gdyż gra 
nie posiada mapy. Zamiast tego dam 
inną przydatną wskazówkę. Po przejś¬ 
ciu tego poziomu, na jednym z na¬ 
stępnych, znajduje się hitlerowski ol¬ 
brzym, zabicie którego jest napraw¬ 
dę trudne. Trzeba chodzić tam po ścia¬ 
nach, do momentu aż znajdziesz se¬ 
kretne pomieszczenie, w którym znaj¬ 
dują się regenerujące zdrowie przed¬ 
mioty. Wówczas należy stanąć przo¬ 
dem do drzwi i poczekać na przeciw¬ 
nika. Kiedy wejdzie, musisz do niego 
strzelać i cofając się, zbierać leżące 
apteczki. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 

STRIKE COMMANDER 

(nr 2/97) 

Prawdopodobnie przy starcie do¬ 
stajesz rakietą od swojego skrzydłowe¬ 
go. Jest to skutek działania zabez¬ 
pieczenia. 

Robert Glasel, Jaworzno 

ULTIMA UNDERWORLD 2 
(nr 2/97) 

Coś jest nie tak w Twoim pyta¬ 
niu. Ametyst Rod nie znajduje się na 
Altarze, ponieważ Altara to kobieta w 
Killorn Keep, z którą musisz poroz¬ 
mawiać (po podaniu hasła “Bishop"), 
aby dowiedzieć się, jakie składniki 
będą potrzebne do zmajstrowania ma¬ 
gicznej różdżki. Tymi składnikami są: 
jajo pająka, czarna perła i ametysto¬ 
wa różdżka, która znajduje się na Ta- 
lorusie. Ametystowa różdżka jest 
w centralnym pomieszczeniu na pół¬ 
nocy pierwszego poziomu. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

WINGS OF OLORY 
(nr 2/97) 

1. W tej grze wcielasz się w po¬ 
stać amerykańskiego ochotnika służą¬ 
cego w armii UK. Stany Zjednoczone 
do wojny przystępują dopiero w trak¬ 
cie gry, więc zrozumiałe, że na po¬ 
czątku rozgrywki nie masz możliwoś¬ 
ci wyboru amerykańskiego obozu. 

3. Balon jest łatwo rozpoznać, 
gdyż w odróżnieniu od samolotu, nie 
posiada skrzydeł, śmigła, kadłuba 
i statecznika. 

Robert Glasel, Jaworzno 

PYTANIA 

DUNOEON MASTER 

1. Na poziomie 9 (za tym pozio¬ 
mem, gdzie jest dużo niematerialnych 
duchów), obok napisu “When rock 
not rock” jest coś w rodzaju ściany. 
Na tym poziomie należy znaleźć Ra 



Key i schody na niższy (10) poziom. 

Nie znalazłem nic, gdzie są te rzeczy? 

2. Na poziomie 8 jest dużo scho¬ 
dów. Znajduję tam scroll, w którym jest 
napisane, że ta droga jest złą drogą, 
a na samym dole jest otwór na klucz. 
Skąd wziąć ten klucz? 

3. Na poziomie 5 (tam gdzie po¬ 
jawiają się strzelające zielonymi pocis¬ 
kami stwory i węże oraz napis “Trea- 
sure Stores”) jest sala z teleportami, 
której nie potrafię przejść. Jak mam 
to przejść i czy jest tam coś ważne¬ 
go? Znalazłem tylko “mirror at down” 
i "poison dort”. 

4. Na poziomie 6 (z trupami i jed¬ 
nookimi kulami) są drzwi, których nie 
da się zniszczyć, a nie mam do nich 
klucza. Jak je otworzyć? Gdzie jest klucz 
i czy tam jest coś ważnego. Drzwi te 
znajdują się niedaleko okiennych 
krat “Test your Strenght". 

5. Do czego służą: rabbit foot, 
zaklęcie DES + IR + SARC (ściem- 
niacz) i 20 + KATH + RA (niematerial- l 
ny obiekt)? 

6. Czy po zniszczeniu Pana Cha¬ 
osu należy się gdzieś jeszcze udać? 

7. Ile ta gra ma poziomów? 

Michał Barczyk, 
Wolbrom 

LOST PATROL 

1. Jak zdobyć amunicję? 

2. Co zrobić, że morale żołnierzy 
nie spadało? 

3. Jak utrzymać wojsko przy ży¬ 
ciu, aby nie umierało z głodu? 

Paweł Maciejewski, 
Bydgoszcz 



NOC 

Co zrobić, aby dostać się na sta¬ 
tek piracki? Jak wysadzić Królewski 
Okręt Wojenny? 

Mikołaj Malawski, Warszawa 

PRINCE OF PERSIA 

Nie mogę przejść 12 poziomu. 
Pomocy! 

Adam z Katowic 

W dwunastym levelu dochodzę 
do miejsca, gdzie zeskakuje duch. 
Wiem, że trzeba go wypchnąć z kom¬ 
naty. Nie wiem tylko, jak to zrobić 
i jak należy postępować dalej. 

Cyprian Krajewski, Słupsk 

RED BARON 

W jaki sposób można w czasie 
lotu obejrzeć mapę z zaznaczonymi 
na niej sektorami i lądowiskami? 

Adam Bukowski, Łódź 

SLEEPWALKER 

Nie mogę przeprowadzić Lee na 
drugą stronę kanału w ściekach - nie 
ma żadnej platformy. Próbowałem go 
kopać, lecz nic to nie daje. Jak go 
przeprowadzić? 

Witold Szklarski, Warszawa 

Nie wiem jak przekopać chłopaka 
przez dziurę z wodą. Próbowałem z 
rozbiegu i z miejsca, lecz bez efektu. 

Bartek Kucharski, Malbork 


zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 















ARCHIMEDEAN 

DYNASTY 

Przytrzymaj oba klawisze [Ctrl] i wy¬ 
bierz jeden z następujących kla- 
i wiszy: 

| 0 - koniec misji, 

; 1 - nieśmiertelność, 
i 2 - nielimitowana liczba torped, 
f 3 - nielimitowana amunicja działka. 

BLOOD SHAREWARE 

| Podczas gry wciśnij [T] i wpisz: 

' MPKFA - nieśmiertelność, 

; **1 WANNA BE LIKE KEVIN - nie- 
śmiertelność, 

| CAPINMYASS - nieśmiertelność, 
NOCAPINMYASS - wyłączenie 
nieśmiertelności (jeśli użyłeś 
CAPINMYASS), 

1 VOORHEES - krótka nieśmiertel¬ 
ność, 

SPORK - 200 punktów energii, 
COUSTEAU - 200 punktów energii, 
LARA CROFT - pełne uzbrojenie 
i nielimitowana amunicja, 
HONGKONG - pełne uzbrojenie 
i nielimitowana amunicja, 

IDAHO - wszystkie rodzaje broni 
wraz z amunicją, 

BUNZ - broń i amunicja, 

TEOUILA - broń, 

ONERING - nieśmiertelność, 
MONTANA - wszystkie przedmioty, 
SATCHEL - wszystkie przedmioty, 
GRISWOLD - pełna zbroja, 
KEYMASTER - wszystkie klucze, 
GOONIES - cała mapa, 
SPIELBERG - zmieniacz pozio¬ 
mów, 

MARIO - zmieniacz poziomów, 
CALGON - zmieniacz pozio¬ 
mów, 

FUNKY SHOES - super skok, 
JOJO - surrealistyczna gra, 

FORK BROUSSARD - 1 punkt 
energii, brak broni i amunicji i sur¬ 
realistyczna gra, 

EDMARK - samookaleczenie, 
KEVORKIAN - autodestrukcja. 
Spróbuj też wpisać: 
MCGEEKRUEGERGATEKEEP- 
ERCHEESEHEADFRANKEN- 
STEIN (jedno słowo) 
CLARICELIEBERMAN 
STERNORATE 
EVA GALLI 

COLON IZATION 

Przytrzymaj [Alt] i wpisz WIN. Uka¬ 
że się “cheat menu”. 

DEUS 

Chcąc uaktywnić “cheat modę” po¬ 
stępuj następująco: 


1. Idź do “main option”. 

2. Kursor myszki ustaw w lewym 
górnym rogu ekranu. 

3. Wciśnij jednocześnie [Alt], [Ctrl] 
i [C], Wówczas animacja kursora 
myszki zatrzyma się. 

4. Użyj klawiatury numerycznej 
wpisując 3615, a potem wciśnij 
[Enter] również z klawiatury nu¬ 
merycznej. W czasie wpisywania 
powinieneś zobaczyć numery po¬ 
jawiające się w lewym górnym ro¬ 
gu ekranu. Po wciśnięciu [Enter], 
animacja kursora myszki ponow¬ 
nie zostanie włączona. Wówczas 
znajdziesz się w “cheat modę”. 

5. Idż do “normal", “3D gamę view". 
Stamtąd powinieneś wcisnąć 
[Ctrl] i [T] otrzymując wszystkie 
rodzaje broni i wszystkie parame¬ 
try na maxa. Dostępne będą też 
inne ciekawe ułatwienia. Ważne! 
Nie wciskaj [Ctrl] + [T] w “2D pa- 
nels” lub podczas pływania. 

DIE HARD TRILOGY 

W każdej z trzech części gry 
wciśnij [Esc], powodując pauzę w 
grze i przytrzymaj [R] i [2]. Wów¬ 
czas możesz wykonać następują¬ 
ce czynności: 

Legenda: 

P - strzałka w prawo 
L - strzałka w lewo 
D - strzałka w dół 
G - strzałka w górę 
[O] - klawisz O 
[E] - klawisz E 
[A] - klawisz A 

DIE HARD 1 

P, G, D, [E] - “god modę", 

P, [E], D, [O] - 50 granatów i in¬ 
nych wybuchowych przedmiotów, 
P, G, D, D, [E], P - broń (powtarzanie 
tej czynności kilkakrotnie da efekt 
w postaci innego rodzaju broni). 

DIE HARD 2 

P, G, D, [E] - broń (dwukrotne 
użycie - “god modę”), 

P, [E], L, [O], [A], D, [E] - granaty 
i inne wybuchowe przedmioty. 

DIE HARD 3 

L, [O], G, D, [E], P - nieskończona 
liczba żyć. 

Jeśli wszystko zostanie popraw¬ 
nie wpisane, to pauza samoczyn¬ 
nie zostanie wyłączona. 

Podczas gry wciśnij [Esc] (pauza) 
i użyj jeden z kodów. Chcąc wpro¬ 
wadzić kolejny, ponownie musisz 
zrobić pauzę. 



Legenda: 

R - strzałka w prawo 

L - strzałka w lewo 

D - strzałka w dół 

U - strzałka w górę 

A, E, O, X - odpowiednio klawisze 

DIE HARD 1: 

REAR - przeciwnicy uzbrojeni 
strzelają między nogami, 

RUDE - “god modę", 

REDO - 50 granatów, 

REED - “fat modę", 

DEAD - szkielet, 

RUDDER - nielimitowana broń, kil¬ 
kakrotne użycie - broń różnego ty¬ 
pu. 

Spróbuj także: 

OOEER 

DOODAD 

DEER 

DIE HARD 2: 

DARE - “god modę”, 

LARD - strzelasz tam, gdzie na¬ 
prawdę chcesz, 

RUDE - użyty raz da dowolną broń, 
użyty dwukrotnie da “god modę”, 
DEAD - “skeleton modę", 
RELOAD - pełno granatów i rakiet. 

Spróbuj także: 

ODDEXE 

DIE HARD 3: 

EOXOELXDL - pomaga w walce 
z samochodami przeciwnika, 
LOROEAXAR - wyłącza turbo. 

Spróbuj także: 

REELDAL 

RUDE 

DODOR 

ODDAXER 

LULLEDA 

LEADER 

OOEEDDXXR 

LARD 

DX-BALL 

Na tytułowym ekranie wykonaj: 
[Ctrl] + [FI] - edytor 

Podczas gry: 

[Ctrl] + [FI] - normalne “łapki”, 
[Ctrl] + [F2] - brak “łapek”, 

[Ctrl] + [F3] - dodanie broni do “ła¬ 
pek”, 

[Ctrl] + [F4] - dłuższe “łapki”, 

[F5] - zmiana muzyki. 

GOBLIIINS 

Level 02. VQVQFDE 
Level 03. ICIGCAA 
Level 04. ECPQPCC 
Level 05. FTWKFEN 
Level 06. HOWFTFW 
Level 07. DWNDGBW 
Level 08. JCJCJHM 
Level 09. ICVGCGT 


Level 10. LQPCUJV 
Level 11. HNWVGKB 
Level 12. FTQKVLE 
Level 13. DCPLOMH 
Level 14. EWDGPNL 
Level 15. TCNGTOV 
Level 16. TCVQRPN 
Level 17. IQDNKQO 
Level 18. KKKPURE 
Level 19. NGOGKSP 
Level 20. NNGWTTO 
Level 21. LGWFGUS 
Level 22. TQNGFVC 

HEROES 

OF MIGHT & MAGIC 2 

Wpisz numery, nie korzystając 
z klawiatury numerycznej: 

911 - wygrany scenariusz, 

1313 - przegrany scenariusz, 
8675309 - cała mapa 
32167 - dodaje pięć czarnych smo¬ 
ków wskazanemu bohaterowi, 
jeśli nie znajduje się on w mieście. 

HUNTER HUNTED 

Użyj kodu i potwierdź go [Enterem]: 
COLE - nieśmiertelność i wszys¬ 
tkie rodzaje broni, 

RAYL - nieśmiertelność, 
INVINCIBLE - nieśmiertelność, 
LUKASZUK - wszystkie rodzaje broni, 
TREVOR - pełny magazynek, 
SNELLINGS - pełno energii. 

Poniższe kody zmienią kolor 
Twojego bohatera: 

VINCENT - szary, 

BLUE - niebieski, 

SAGĘ - zielony, 

AVACADO - jasna zieleń, 

OCHRĘ - brązowy, 

HAHN - brązowy. 

M.AJ(. 

Wybierz jednostkę i wpisz co 
następuje (koniecznie z nawiasa¬ 
mi kwadratowymi): 

[MAXAMMO] - pełno amunicji, 
[MAXSURVEY] - pokazuje, gdzie 
ukryte są wszystkie zasoby natu¬ 
ralne, 

[MAXSPY] - pokazuje, gdzie znaj¬ 
dują się wszystkie jednostki prze¬ 
ciwnika, 

[MAXSUPER] - pozwala na pod¬ 
niesienie poziomu wskazanej jed¬ 
nostki do poziomu 30, 
[MAXSTORAGE] - zakończenie 
wydobycia surowca. 

NBA JAM 

TOURNAMENT EDITION 

Wykonaj następujące ruchy na 
ekranie z napisem “Tonights Mat- 
chup”: 

Pokazuje procent rzutów z gry 
- góra, rzut, góra, rzut, góra, rzut 
Quick hand - góra, turbo, dół, tur¬ 
bo, dół, turbo, dół, turbo 
Max power - lewo, turbo, prawo, 
turbo, góra, turbo 












"On fire” - rzut, rzut, dół, rzut, rzut 
3pt shooting - rzut, rzut, rzut, 
góra, góra, góra 

Boost dunks - lewo, prawo, góra, 
dół, lewo, prawo 

Baby modę - turbo, rzut, turbo, 
rzut, turbo, rzut 

NHL HOCKEY *97 

Wciśnij [Shift] + [W[, [A], [G], [D] - 
włączenie triku. 

[H] - drużyna gospodarzy strzela 
gola 

[V] - drużyna gości zdobywa bram¬ 
kę 

[P.] - koniec tercji 
[G] - koniec gry 
[O] - dogrywka 

[I] - powoduje kontuzję 
[F] - powoduje bijatykę 

[T] - “kurczenie” się zawodnika 
Wciśnij [Shift] + [T] - powoduje 
zwiększenie się zawodnika 

[1] - kara dwuminutowa 

[2] - kara czterominutowa 

[4] - kara pięciominutowa 

[5] - rzut karny 

PRAY FOR DEATH 

W “credits screen” wpisz: 
MEETTHEGUYS - rozpoczęcie 
subgry, zwycięstwo pozwoli na zdo¬ 
bycie ekstra przedmiotów, 
SENDMEFASTER - szybsza gra, 
TOONSOUND - muzyka w grze, jak 
w kreskówkach, 
BLOOBABLOOBA 
YEOLDEGAME 
NEEDNOBATTERIES 

SLAM CITY 

Kiedy kula zostanie skierowa¬ 
na do następnego Super Slamu, 
wpisz FFLLY. 

WARCRAFT 2 
(Tldes ot Darkness) 
(Beyond tho Dark Portal) 

Trik pojawił się częściowo w 6/96, 
teraz podaję resztę. Podczas gry 
wciśnij [Enter] i wpisz: 
GLITTERING PRIZES - więcej 
złota i drewna, 

VALDEZ - więcej oleju, 

DECK ME OUT - ulepszenie tech¬ 
nologii, 

EVERY LITTLE THING SHE DOES 
- ulepszenie magii, 

HATCHET, AXE AND SAW - 
drastyczne zwiększenie szybkoś¬ 
ci wyrębu drzew, 

ON SCREEN - ukazanie całej 
mapy 

MAKE IT SO - wszystkie budynki, 
jednostki i dodatki są budowane w 
przyspieszonym tempie, 

IT IS A GOOD DAY TO DIE - Two¬ 
je jednostki są odporne na ataki, z 
wyjątkiem ataku wrogiej katapulty, 
UNITĘ THE CLANS - wygrywasz 
aktualny scenariusz, 



YOU PITIFUL WORM - przegry¬ 
wasz aktualny scenariusz, 

THERE CAN BE ONLY ONE - skok 
do filmu finałowego, 

NEVER A WINNER - wygranie 
jest niemożliwe, 

DISCO - zmiana muzyki (działa 
tylko w “Beyond the Dark Portal"). 
Aby przejść do wybranego sce¬ 
nariusza, należy wpisać TIGER- 
LILY, wcisnąć [Enter] i napisać 
ORCx lub HUMANx (przy czym 
“x" to liczba od 1 do 14). 

WORMS 

Na ekranie z wyborem broni 
wpisz BAABAA. Niektóre typy 
broni zmienią się. Spróbuj także 
użyć spacji przy konfrontacji z wro¬ 
giem, dzięki czemu nie będzie on 
tak celnie w Ciebie trafiał. 

XS 

Wpisz poniższe hasła zamiast swo¬ 
jego imienia: 

Medical - dostęp do sekretnego 
poziomu, 

Pension - dostęp do następnego 
ukrytego poziomu. 

AMIGA 


DOMAN 

Na ekranie z opcjami wpisz 
SRAMNAPC (razem). Ekran po¬ 
winien mignąć i otrzymasz 12 żyć. 
Możesz też napisać KALASZ- 
NIKOV i podczas gry u dziadka 
wybrać jako broń kuszę - niespo¬ 
dzianka. 

KANO FU 


Wpisz poniższe słowa, kiedy zo¬ 
staniesz poproszony o podanie 
hasła (password): 


WALLY 

MARVO 

BONGO 

GILKA 

KLAAS 

GROND 

LONDO 

GLIES 

RIKEL 


LAST BATTLE 

W “high score" 

wpisz TORA- 


TORATORA (spróbuj też wpisać 3 
razy TORA ze spacjami). Wów¬ 
czas w łatwy sposób ukończysz 
grę. 

REBELION 

Na tytułowym ekranie wpisz I AM 
GOD HERE - ekran powinien 
mrugnąć kolorem zielonym. Wów¬ 
czas wciśnij Fire, a otrzymasz 


dostęp do “cheat menu”. Podczas 

gry: 

[FI] - zmieniacz poziomów 
[F2] - rakiety 

REVENQE 
OF DEFENDER 

Podczas gry wciśnij [spację] - 
ekran z opcjami. Zjedź kursorem 
do VIEW GAMĘ SCREEN, prze¬ 
chyl dżojstik w lewo i wciśnij Fire. 
Ustaw dżojstik w pozycji central¬ 
nej i ponownie wciśnij Fire. Prze¬ 
suń kursor do SOUND ON/OFF, 
przechyl dżojstik w prawo i wciśnij 
Fire. Wróć do VIEW GAMĘ 
SCREEN i przechyl dżojstik w pra¬ 
wo. Trzymaj dżojstik w tej pozycji 
i jednocześnie przytrzymaj prawy 
przycisk myszki, a potem wciśnij 
lewy przycisk myszki. Ekran z op¬ 
cjami powinien wówczas zamienić 
się na “cheat modę”. Wybierz wów¬ 
czas “resume gamę” i wciśnij Fire. 
Efektem będzie nielimitowana 
energia i dowolny poziom wybie¬ 
rany z “option menu". 

TWIN TURBOS 

Na tytułowym ekranie przytrzymaj 
[Help] i [Del] - muzyczne menu. 
Przytrzymaj [Ctrl], prawy [Shift] 
i [Enter] - edytor leveli ([Enter] 
z klawiatury numerycznej). 

WORMS 

Sposób na nieskończone 
mini-gun, ship i banana bomb. 
Ustaw w opcjach nieskończoną 
ilość uzi, duster bomb i minę. Po ze¬ 
braniu nowej broni wybierz ją z list¬ 
wy dolnej za pomocą myszki (PPM). 

X>POKER 

02. APOCALYPSE 
03. ODYSSEY 
04. COLORS 
05. TERMINATOR 
06. COLRPURPLE 
07. STARMAN 
08. ENCOUNTERS 
09. RRABBIT 

10. INDIANA 

11. PURPLERAIN 

12. EXCALIBUR 

13. KINGLEAR 

14. NIGHTFEVER 

15. LORDRINGS 

16. BLADERUNNER 

XTREME RACINO 

W ekranie Ist selection wpisz: 
SHEEPY SHEEPY 
TURBO NUTTER BASTARD 
IDKFA 


YOGI BEAR’S 
BIG CLEAN UP 

Zaraz po ekranie tytułowym (z ani¬ 
macją) wpisz LETS LOOK AT 
WHAT YOU COULD HAVE WON. 
Potem wpisz: 

SUPER SMASHING GREAT. Na¬ 
stępnie wciśnij [P] i wciśnij Fire. 
Efektem będzie nieskończona 
energia i dostępne klawisze: 

[FI] - [F5] - ominięcie levelu “kore¬ 
spondencyjnego” 

[1] - [8] - wybór obiektu 
[TAB] - otwiera klatkę 
Na tym samym ekranie możesz 
wpisać FRITH MODĘ. 

YOLLANDA 

Na ekranie z “high score” wpisz 
SKID ROW. Podczas gry, natomiast 
wpisz OUIDITY i użyj: 

[Space] - zmieniacz poziomów, 
[Help] - wł./wył. nieśmiertelności, 
[F4] - tryb NTSC, 

[F5] - tryb PAL. 

Uwaga! Po zakończeniu gry lub 
zrobieniu resetu klawiszem [FI] mu¬ 
sisz ponownie powtórzyć trik. 

ZARDOZ 

Wpisz poniższe w miejsce hasła: 
“SEE MY END BOY” - zakończe¬ 
nie, 

"GUESS WHAT ..." - wyłączenie 
czasu, włączenie klawiszy [+] i [-] 
z klawiatury numerycznej. Służą 
one do zmiany poziomu. 

I jeszcze kody: 

05. ADMANTIUM 
10. TITANICUS 
15. IMPERIUM 
20. GENESTEALER 
25. DEATHWING 
30. TYRANID HIVE 
35. NECROMUNDA 
40. LEMAN RUSS 
45. ADEPTUS TERRA 

AMIGA CD 32 

CANNON FODDER 

Do tego triku potrzebna Ci 
będzie myszka. Kliknij na ikonkę 
"Load", a następnie przytrzymaj 
oba klawisze myszki przez kilka 
sekund. Kiedy je puścisz, na ekra¬ 
nie pojawi się opcja wyboru po¬ 
ziomu. 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 












“Jaka Jest różnica 
między procesorami 
r MMX I bez (cena)? I co 
to Jest MMX?” 

MMX to skrót 
od nazwy Mul¬ 
timedia Exten- 
sion. Technologia, opracowana przez 
firmę Intel, polega na zastosowa¬ 
niu 57 nowych rozkazów, które 
z dużą szybkością są w stanie wy¬ 
konywać operacje arytmetyczne, 
logiczne i porównania na blokach 
danych. Dzięki temu programy in¬ 
tensywnie wykorzystujące grafikę 
i dźwięk działają znacznie szybciej 
(nawet kilkukrotnie!) niż analo¬ 
giczny procesor bez MMX. 

Co do ceny, to w chwili 
obecnej różnica po¬ 
między zwykłym 
procesorem Pen¬ 
tium a Pentium 
MMX (przy tym sa¬ 
mym zegarze) wy- * 
nosi ok. 500 zł. 

“Czy opłaca 
się kupować na¬ 
pęd ZIP?" 

ZIP to napęd wy¬ 
produkowany przez fir- 1 
mę Iomega, który poz¬ 
wala na jednej, wymien¬ 
nej kasecie zapisywać do 100 MB 
danych. Cena stacji typu ZIP to 
kilkaset złotych, jedna "dyskietka” 
kosztuje natomiast ok. 100 zł. Czy 
opłaca się kupować takie urządze¬ 
nie? Jeśli musisz często przenosić 
duże ilości danych pomiędzy kom¬ 
puterami, zakup taki jest na pewno 
przydatny. Polecam zewnętrz¬ 
ną stację ZIP, gdyż moż¬ 
na ją bez problemu 
podłączyć do innego 
stanowiska kompute¬ 
rowego, co jest szcze¬ 
gólnie ważne w przy- 
Iku rzeczy tak mało po¬ 
pularnych jak ZIP-y 
właśnie. Osobiście pre¬ 
feruję jednak - fakt, że 
nie tak tanie - dyski 
magnetooptyczne (MO). 
Stacja do ich obsługi 
jest dość droga (kilka¬ 
naście milionów sta¬ 
rych złotych), lecz 
dyskietka 640 MB 
kosztuje ok. 130 no¬ 
wych zł. Poza tym 
w tej chwili oferują 
one znaczną pewność 
zapisu danych. Podsu¬ 
mowując: do celów pry¬ 
watnych zakup stacji 
ZIP lub MO jest raczej 
niepotrzebny. Do prze¬ 
noszenia/przechowy¬ 
wania dużych ilość 
danych są jednak 
bardzo przydatne. 
'Wybór należy do 
Ciebie”:-) 


"Czym różni się 16 MB EDO- 
RAM od 16 MB RAM?" 

Extended Data Out (EDO) 
RAM to pamięci pracujące z szy¬ 
nami danych o częstotliwości 66 MHz 
i czasem dostępu 70 ns. Dzięki te¬ 
mu pamięci te są po prostu szyb¬ 
sze od standardowych pamięci RAM. 

"Niedługo otrzymam rozsze¬ 
rzenie 2 MB z zegarem do Amigi 
500. Czy Jest jakiś wskaźnik, 
który pokazuje, na Ile starczy 
Jeszcze ba- , 
teril? 


POCZTA 


SPRZĘTOWA 


Jak wybiera się konfigurację pa¬ 
mięci (np. 1 MB FAST I 1 MB 
CHIP)?" 

Nie wiem nic na temat takiego 
wskaźnika. Nie wydaje mi się na¬ 
wet sensowne jego istnienie, gdyż 
rozszerzenia są wyposażone w aku- 
mulatorki, które podładowują się 
podczas pracy komputera i starcza¬ 
ją zwykle na lata. Co do wyboru iloś¬ 
ci dostępnej pamięci: CHIP-RAM 
to pamięć, którą widzą koproceso¬ 
ry Amigi zajmujące się m.in. gra¬ 
fiką i dźwiękiem. Stąd to właśnie 
konstrukcja tych układów jedno¬ 
znacznie i na zawsze określa, ile 
na Twojej Amidze jest pamięci typu 
CHIP, a ile pamięci FAST. Każda 
dodatkowa pamięć podłączona do 
Amigi będzie traktowana jako 
FAST-RAM. Można jedynie próbo¬ 
wać programowo emulować więk¬ 
szą ilość pamięci CHIP, jednak jest 
to proces bardzo wolny i nieefektyw¬ 
ny. 

"Chciałbym się dowiedzieć, 
co trzeba dokupić do Amigi 1200, 
aby podłączyć się do intemetu?” 

Właściwie tylko modem zew¬ 
nętrzny, najlepiej o prędkości tran¬ 
sferu rzędu 28000 lub 33600 bo¬ 
dów (bitów na sekundę). Modem 
taki kosztuje od 500 zł w górę, jed¬ 
nak jego zakup opłaca się znacz¬ 
nie bardziej niż nabycie tańszego 
urządzenia o prędkości 14400 
bodów lub mniejszej - po prostu po 
trzech - czterech miesiącach to, co 


udało ci się zaoszczędzić kupując 
tańszy modem wydasz na rachun¬ 
ki telefoniczne. Dzięki Telekomu¬ 
nikacji Polskiej S.A. pod numerem 
0-202122 możesz - poprzez pro¬ 
tokół PPP - podłączyć się do inter- 
netu. Koszt połączenia z tym nu¬ 
merem liczony jest według cen po¬ 
łączeń lokalnych. Oprogramowanie 
na Amigę, potrzebne do podłącze¬ 
nia, jest z reguły freeware lub Sha¬ 
reware i nie ma większych kłopo¬ 
tów z jego zdobyciem (zajrzyj na 
CD ŚGK). Będziesz potrzebował 
nastę- 
pują- 
c y c h 
progra- 
m ó w : 
Miami (do 
podłącze¬ 
nia do sie¬ 
ci), AmFTP 
(do ściągania 
plików), jakąś 
przeglądarkę 
do stron WWW 
(AWeb, Voyager). 
Łącząc się z TP 
SA nie otrzymujesz 
własnego adresu 
sieciowego, stąd 
część usług będzie 
dla Ciebie niedostęp- 
na (m.in. poczta elek¬ 
troniczna). Jeśli chcesz 
mieć pełen dostęp, musisz wy¬ 
kupić sobie konto u firmy, zajmu¬ 
jącej się dostarczaniem internetu. 
Musisz jednorazowo zapłacić za 
założenie konta (od 50 zł w górę), 
a potem miesięczne (w formie 
ryczatu) od 30 zł w górę. 

“Co to są porty USB?" 

Universal Serial Bus (USB) to 
nic innego, jak bardzo szybkie por¬ 
ty szeregowe, przez które można 
podłączać praktycznie dowolne 
urządzenie peryferyjne: klawiaturę, 
monitor, myszki, kamery cyfrowe i in¬ 
ne urządzenia. Przepustowość por¬ 
tu jest wysoka, rzędu 12 Mbps (12 
milionów bitów na sekundę). Kon¬ 
kurentem USB są standardy IEEE- 
1394 i FireWire, które potrafią osiąg¬ 
nąć znacznie wyższe prędkości tran¬ 
sferu danych: od 100 Mbps w górę. 

“Czytąjąc pytania czytelników 
zamieszczone w dziale LISTY 
zastanawiam się, czy odpowiada 
na nie właściwa osoba??? Mam 
wątpliwości, czy Jarosław Chros- 
towskl zajmujący się sprzętem 
w ŚGK udziela właściwych od¬ 
powiedzi na pytania czytelni¬ 
ków. W obecnej sytuacji więk¬ 
szość amlgowców jest już tak 
podłamana, że wystarczy powie¬ 
dzieć coś złego o Amidze I są 
gotowi kupić peceta lub konso¬ 
lę, a przecież nie o to chodzi." 

Nie rozumiem, dlaczego “nie 
o to chodzi"? Przecież tak napraw¬ 



dę chodzi o to żeby sobie pograć, 
a nie oglądać obudowę z napisem 
Amiga, prawda? Jeśli ktoś chce ku¬ 
pić peceta, nie można mu tego za¬ 
bronić. Powiem więcej - wbrew su¬ 
gestiom w Twoim liście zakup pe¬ 
ceta nie jest czynem niemoralnym. 

Dalej w liście następuje długa 
lista zarzutów: że napisałem, że 
pod emulatorem peceta PCx nie 
da się pograć, że przecież można 
zainstalować emulatora Macintosha, 
a na maka gier jest w bród, że poz¬ 
woliłem sobie skomentować wieść 
o sytuacji Amigi i VIScorpu słowa¬ 
mi: “Naprawdę zaczynam liczyć, 
kiedy padnie Phase5, Pios, Prodad 
itp. itd. Faktycznie, nie jestem zado¬ 
wolony z możliwości komputera 
Amiga. Uważam, że jest za wolny, 
ma przestarzałą architekturę i sys¬ 
tem operacyjny, który do jako ta¬ 
kiego działania zmusić mogą je¬ 
dynie dziesiątki nakładek, pamięć 
pracującą z prędkością niższą niż 
standardowe dyski SCSI, kiepsko 
obsługuje grafikę 24-bitowąetc. Ta¬ 
ka jest prawda i nie zmienia jej 
fakt, że jeszcze więcej zastrzeżeń 
mam do innych typów komputerów. 
Amiga wymaga całkowitej renowa¬ 
cji - te parę lat zastoju widać wy¬ 
raźnie. Mam nadzieję, że nowe Ami¬ 
gi z procesorami PowerPC posta¬ 
wią ten komputer na nogi, a już 
w tej chwili obwołany następcą 
Amigi komputer A\BOX być może 
kupię. Nie zmienia to faktu, że więk¬ 
szość użytkowników Amig w Pol¬ 
sce to posiadacze Al 200, często 
nawet nie posiadający rozszerzeń 
pamięci i twardych dysków. Na ta¬ 
kim sprzęcie po prostu nie da się 
pracować pod emulatorem Macin¬ 
tosha - bez względu na to, czy ktoś 
lubi Amigę, czy nie. Sama obsługa 
grafiki maka bez dodatkowej karty 
graficznej jest kuriozalnie wolna w 
jakimkolwiek trybie poza mono- 
' chromatycznym. Poza tym dyskus¬ 
ja o grach na maka jest dla mnie 
dyskusją właśnie o grach na maka, 
a nie na Amigę. Dlatego, uzwględ- 
niając realia sprzętowe 80-90% (na 
oko i redakcyjne ankiety) polskiego 
rynku amigowego odpowiedź była 
prosta: nie da się grać na Amidze 
w gry nie na Amigę. Co do komen¬ 
tarza o ewentualnej upadłości 
Phase5 czy Prodada: fakt, nie był 
zbyt wyrafinowany. Sądzę jednak, 
że bez problemu czytelna była iro¬ 
nia zawarta w tym zdaniu, którą 
dodatkowo podkreśliłem wyraźnie 
sugerując, że chodzi nie o fakty, 
a o moją opinię. Jest przy tym do¬ 
prawdy zastanawiające, że na po¬ 
dobnie kąśliwe uwagi pod adresem 
pecetów redakcja ŚGK nie otrzy¬ 
muje listów z głosami oburzenia. 
Czyżby tylko amigowcy byli szo¬ 
winistami, a właściciele pecetów 
odznaczali się wysoką tolerancją? 
Chyba nie... 

Jarosław Chrostowski 















Amiga sprzedana! No, może 
prawie, ale tym razem wszyscy 
“wielcy" amigowego rynku bardzo 
poważnie potraktowali informa¬ 
cję, że amerykański producent pe¬ 
cetów, firma Gateway 2000 Inc., 
stanie się w każdej chwili właści¬ 
cielem praw do tego komputera. 
Dlaczego słowo “prawie"? Po pro¬ 
stu: stosowna umowa nie została 
jeszcze podpisana, ale tym razem 
sprawa wydaje się przesądzona. 
Przejęcie Amigi znalazło się w wia¬ 
domościach podawanych przez 
CNN, a chęć współpracy z no¬ 
wym właścicielem w sposób bardzo 
życzliwy wyraziły już firmy Phaseó 
i Ouikpak. Phase5 wyraźnie suge¬ 
rował nawiązanie współpracy w za¬ 
kresie konstrukcji następców Ami¬ 
gi (może jednak A\BOX to będzie 
to?). Gateway 2000 Inc. została za¬ 
łożona w 1985 roku, siedziba fir¬ 
my mieści się w North Sioux City 
(Południowa Dakota). Firma za¬ 
trudnia 9700 ludzi na całym świę¬ 
cie, a jej akcje od lat są dostępne 
na rynku amerykańskim (NASDAO: 
GATE). W 1996 roku firma sprze¬ 
dała 1,9 miliona systemów, osiąg¬ 
nęła obroty rzędu 5 miliardów do¬ 
larów, a zysk przekroczył 250 mil¬ 
ionów USD. Takiego właściciela 
Amiga w swej historii jeszcze nie 
miała. Szef firmy, Rick Snyder, 
w niedawnoudzielonym wywiadzie 
wyraźnie powiedział: “Nie wszys¬ 
cy klienci są tacy sami”. Może jed¬ 
nak dobre czasy dla Amigi powró¬ 
cą? 


Pomiędzy producentami pro¬ 
cesorów trwają kłótnie o prawa do 
używania nazwy MMX. Intel, przed 
wprowadzeniem technologii na 
rynek, zastrzegł sobie prawo do 
wyłączności. Inne firmy argumen¬ 
tują, że skrót MMX jest powszech¬ 
nie używany i w związku z po¬ 
wyższym nie może ulegać ochro¬ 
nie. Sprawa idzie o duże pienią¬ 
dze, gdyż Intel wydał znaczne kwo¬ 
ty na promocję nowej technologii, 
co z kolei znacznie obniża koszty 
reklamy ponoszone przez jego 
konkurentów na promocję włas¬ 
nych wyrobów zgodnych z MMX. 
Cyrix w każdym razie uznał, że 
nie warto się kłócić i dogadał się 
z Intelem w sprawie praw do uży¬ 
wania nazwy. 


W trzecim kwartale roku po¬ 
jawią się specjalizowane serwery 
firmy Lucent Technologies (pow¬ 
stałej ze znanego AT&T), których 
przeznaczeniem jest obsługa te¬ 
lefonii internetowej. Komputery 
o nazwie Internet Telephony Ser- 
ver umożliwią przeprowadzanie 
tanich rozmów telefonicznych z oso¬ 
bami w najdalszych punktach świa¬ 
ta. Serwer nie jest przeznaczony 
do użytku domowego, jego od¬ 


biorcami będą dostawcy internetu 
i firmy telekomunikacyjne. 


Microsoft w ataku! Pojawiła 
się już nowa wersja znanej prze¬ 
glądarki stron WWW, Microsoft In¬ 
ternet Explorer 4.0, Bill za jedyne 
425 milionów dolarów wykupił 
WebTV Networks (firmę, która opra¬ 
cowała technologię dostępu do 
internetu poprzez odpowiednio 
przystosowane odbiorniki telewi¬ 
zyjne), a teraz czas na kolejny nu¬ 
merek (chodzi - rzecz jasna - o nu¬ 
mer wersji programu). Od począt¬ 



ku kwietnia dostępna jest wersja 
beta 5.0 DirectX-a, czyli interfejsu 
dla programistów. Wśród nowości 
wymienia się m.in. przystosowa¬ 
nie pakietu do pracy z procesora¬ 
mi wykonanymi w technologii MMX, 
rozszerzenie możliwości obsługi 
grafiki 3D i wideo, obsługę kilku 
monitorów. Nowy DirectX posiada 
także procedury, które umożliwia¬ 
ją korzystanie ze sprzętowego 
wspomagania MPEG-1 i MPEG-2 
oferowanego przez niektóre ukła¬ 
dy graficzne. 


tybilny z Sound Blasterem układ 
może pracować w systemie fuli 
dupleX, dzięki czemu możliwe jest 
proste przeprowadzanie rozmów 
telefonicznych przez internet. Kar¬ 
ty z tymi układami będą wykorzys¬ 
tywały 32-bitowe złącza PCI, co, 
dzięki transferowi danych rzędu 
132 MB/s, pozwoli uzyskać znacz¬ 
nie czystszy dźwięk. 


Ciekawy zestaw zaproponował 
swoim wielbicielom Hewlett-Pac¬ 
kard. Pho- 
toSmart, 


du K6 taktowanego 
zegarem 166 M Hz wy¬ 
nosi nieco powyżej 1700 
dolarów. 


Znacznie ta- 
nieją skanery, które - miejmy na¬ 
dzieję - wkrótce przestaną być 
sprzętem zauważalnym jedynie 
w studiach graficznych. Dla przy¬ 
kładu: PageWiz (24 bity, 300 x 600 
dpi) firmy Microtek jest do zdoby¬ 
cia za 160 USD, AcerScan 610 




Skoro o pieniądzach Billa 
Gatesa mowa... Microsoft zapo¬ 
wiedział, że Memphis, następca 
systemu operacyjnego Windows 95, 
najprawdopodobniej ukaże się do¬ 
piero pod koniec bieżącego roku, 
jeśli nawet nie na początku 1998. 
Istnieje pewne prawdopodobień¬ 
stwo, że firma spróbuje wykorzys¬ 
tać to opóźnienie do równoczes¬ 
nego opublikowania systemów Win¬ 
dows 97 (Memphis) i Windows 
NT 5.0. Z ustawianiem się w kolej¬ 
ki pod sklepami komputerowymi 
można więc jeszcze chwilę po¬ 
czekać. 


bo o nim tu mowa, skła¬ 
da się z kamery cyfro¬ 
wej, drukarki atramento¬ 
wej i skanera fotograficznego. 
Jest to więc pierwszy kompletny 
zestaw umożliwiający nie tylko wy¬ 
konywanie zdjęć, ale także ich wy¬ 
druk i skanowanie. Wchodząca w 
skład kompletu drukarka pozwa¬ 
la wydrukować zdjęcie formatu 
254 x 203 mm w ok. 5 minut, 
a 10,2 x 15,3 w 2,5 minuty, po czym 
wydruk musi schnąć od 3 do 20 mi¬ 
nut. Z kolei skaner uzyskuje roz¬ 
dzielczość 300 dpi w przypadku 
fotografii, a dla negatywów i slaj¬ 
dów osiąga nawet 2400 dpi. Cena 
całego kompletu ma wynosić ok. 
1500 dolarów. 





Mamy nowy dopalacz gra¬ 
ficzny firmy Diamond: Stealth Vi- 
deo 2500. Karta, wsuwana w złą¬ 
cza PCI, wyposażona jest w 2 MB 
EDO DRAM, umożliwia uzyska¬ 
nie grafiki 24-bitowej (16,7 mil¬ 
ionów kolorów w rozdzielczości 
800 x 600). Maksymalna możliwa 
do odtworzenia rozdzielczość jest 
bardzo wysoka: 1600 x 1200 pik¬ 
seli, największa osiągana przez 
urządzenie częstotliwość odświe¬ 
żania ekranu to 120 Hz. Rzecz jas¬ 
na, karta oferuje sprzętowe wspo¬ 
maganie MPEG-1, co pozwala od¬ 
twarzać wideo z szybkością ok. 
30 klatek na sekundę. 


Osoby niecierpliwe zaintere¬ 
suje z pewnością zestaw składa¬ 
jący się z kontrolera PCI Ultra SCSI 
FirePort 40 firmy Diamond i dysku 
twardego Ouantum Fireball Ultra 
SCSI 2.1 GB. W takim komplecie, 
przy czasie dostępu poniżej 10,5 
milisekundy, można osiągnąć pręd¬ 
kość transferu danych rzędu 20 
MB/s. Co do pieniędzy: w USA opi¬ 
sywany komplet kosztuje ok. 500 
USD, czyli poniżej 1500 zł... Jeśli 
uwzględni się fakt, że u nas wol¬ 
niutki dysk 1GB z przestarzałym 
interfejsem AT-BUS i transferem 
na poziomie 1,5 MB/s kosztuje 
ok. 600 - 700 zł, to wbrew panują¬ 
cej opinii okazuje się, że SCSI jest 
nie tylko dla bogaczy. 


Nowy kontroler dźwięku opra¬ 
cowała firma Creative Labs. Kompa- 


Nowy procesor firmy AMD, K6 
(odpowiednik Pentium II, kompaty¬ 
bilny z intelowską technologią 
MMX), będzie wkrótce instalowa¬ 
ny w komputerach wielu produ¬ 
centów pecetów. Firma prowadzi 
negocjacje z 16 najbardziej liczą¬ 
cymi się w branży producentami 
i ma nadzieję, że rozmowy za¬ 
owocują konkretnymi zamówie¬ 
niami. W chwili obecnej cena ukła- 


Plus (600 x 1200 dpi) firmy Acer 
jest wart obecnie ok. 400 USD. 
Czyżby pod strzechami “Pana Ta¬ 
deusza" miały niedługo zastąpić 
skanery? 


Niskie ceny pamięci DRAM, 
masowo montowanych w kompu¬ 
terach domowych, mają także swo¬ 
je wady. I to poważne: producen¬ 
tom przestaje się opłacać produk¬ 
cja, a firmom zajmującym się mon¬ 
towaniem pecetów - montaż. Efekt 
jest taki, że obserwuje się próby 
podniesienia cen pamięci poprzez 
limitowanie ilości produkowanych 
układów. Tak więc, jeśli ktoś 
chce dokupić sobie tro¬ 
chę RAM-u, warto się, 
pospieszyć. 


Zbliża się kolejna - 
rewolucja “megahercowa”. 
Intel planuje w poło¬ 
wie roku wypuścić Pen¬ 
tium MMX taktowany 
zegarem 233 MHz, Pen- 
tiumy Pro wkrótce będą 
dostępne z częstotliwo¬ 
ściami 233 i 266 MHz., 
Nowy procesor AMD 
- K6 - pracuje z 233 j 
MHz, a DEC zapo- ( 
wiedział pecetowe 
wersje swoich proce¬ 
sorów Alpha: 21164PC 
z zegarami od 400 MHz 
do 533 MHz. Według prze-1 
widywań Intela w poło¬ 
wie przyszłego roku pro- j 
cesory rodziny Pentium] 

II tej firmy będą wyko¬ 
rzystywały częstotli¬ 
wość powyżej 400 MHz. 
Kiedy padnie “magicz-j 
na" granica 1 GHz? 

Jarosław 
Chrostowski 































Czy marzyłeś kiedykolwiek 
o zostaniu reżyserem filmów 
animowanych? Uwielbiasz 
kreskówki i oglądałeś w tele¬ 
wizji wszystkie odcinki „Ro¬ 
dziny Simpsonów”? Jeśli 
choć na jedno z tych 
- ~ ł rńiia» pytań Twoja od¬ 
powiedź brzmi: 
„tak”, firmy Fox lnteractive i Big Top 
Productions stworzyły program dla 
Ciebie. 

The Simpsons Cartoon Studio 

jest dość rozbudowanym, a zarazem 
wręcz intuicyjnie łatwym w obsłudze 
edytorem historyjek rysunkowych ste¬ 
rowanym myszką. Proces tworzenia 
filmu został bardzo uproszczony, po¬ 
nieważ wszystkie obiekty, scenerie, me¬ 
lodie i dźwięki są już gotowe - musisz 
je tylko właściwie wykorzystać. Nie myśl 
jednak, że Twoja rola ogranicza się do 
układania puzzli. Wcale nie, do dyspo¬ 
zycji masz prawdziwe zatrzęsienie po¬ 
staci i przedmiotów, a wybierając spo¬ 
śród nich i wprawiając je w ruch mo¬ 
żesz stworzyć film konkurujący z naj¬ 
lepszymi kreskówkami wytwórni Twen- 
tieth Century Fox. 

Interfejs programu jest bardzo 
przyjazny. Wszystkie podstawowe czyn¬ 
ności dostępne są na ekranie głównym 
w postaci ikon. W każdej chwili mo¬ 
żesz obejrzeć swoje dzieło lub jego 
fragment, przeskakiwać klatka po klat¬ 
ce, a nawet przewijać film jak na pod¬ 
glądzie w magnetowidzie. W tym celu 
wystarczy tylko przeciągnąć myszką 
wskaźnik klatek umieszczony w dolnej 
części ekranu. Kliknięciem odpo 
wiedniego przycisku przeskakujesz 


w menu wyboru został umieszczony szy¬ 
bki podgląd) i wstawić w upatrzonym 
miejscu. Jeśli chcesz, żeby Twój bo¬ 
hater oprócz ruchu w miejscu szedł, 
biegł, skakał albo nawet latał, nie 
puszczając klawisza myszki przeciągnij 
go po ekranie tak, jak ma poruszać się 
w filmie. Przyciskając klawisz CTRL mo¬ 
żesz wyznaczyć początkowy etap każ¬ 
dej animacji, a klawisz SHIFT pozwala 
umieścić jej początek poza ekranem 
filmu. Z wciśniętym SHIFT-em możesz 
również przemieszczać myszką dowol¬ 
ny obiekt w aktywnej klatce. Długość 
filmu powiększa się automatycznie po 
dodaniu nowej animacji lub dźwięku, 
kliknięciem odpowiedniej ikonki mo¬ 
żesz obciąć jego końcówkę od bieżą¬ 
cej klatki. 

Kolejnym ułatwieniem jest opcja 
powielania stanu i pozycji obiektu z ak¬ 
tywnej klatki na wszystkie poprzednie, 
następne lub na cały film (na podobnej 
zasadzie funkcjonuje kasowanie ele¬ 
mentu). Do dyspozycji masz 12 planów 
znajdujących się w coraz większej od¬ 
ległości od oka widza. Na każdym z nich 
może znajdować się tylko 1 obiekt, ale 
izką yA uwaga! - użyty choć d< 


poszczególnych bo¬ 
haterów oraz zróż¬ 
nicowany podkład 
muzyczny. Niestety, 
równocześnie może 
być odtwarzany tylko 
jeden efekt dźwię¬ 
kowy (odgłos lub 
kwestia mówiona) 
i jedno tło dźwięko¬ 
we (melodia albo 
odgłosy tła). Przed 
wstawieniem do filmu 
każdy dźwięk można 
odsłuchać. 

Ukończoną kres¬ 
kówkę możesz do¬ 
dać do swojej filmo¬ 
teki (opcja SAVE) albo zapisać do 
osobnego pliku (EXPORT), aby 
Twoi znajomi zobaczyli, na co Cię 
stać 


do początku lub koń¬ 
ca filmu oraz włączasz tryb odtwa¬ 
rzania „na okrągło". Program 
posiada także wskaźnik iloś¬ 
ci wolnej pamięci operacyj¬ 
nej oraz regulację głoś¬ 
ności dźwięku. 

Do swojego dzieła 
możesz wstawić do 12 
spośród 270 animowanych nie¬ 
ruchomych obiektów, a w 
każdej klatce wykorzys¬ 
tać jedną z 54 scenerii 
(34 realistycznych i 20 dwu- 
lub jednokolorowych pól). 
Pomyślano nawet o spec¬ 
jalnych rekwizytach dla 
poszczególnych scenerii, 
umożliwiających przy¬ 
kładowo zasłonięcie 
przechodzącej przez 
drzwi postaci. Boha¬ 
terami Twojej historyj¬ 
ki są - oczywiście - 
członkowie rodzinki Simp¬ 
sonów oraz mieszkańcy 
miasteczka Springfield. 

Chociaż filmy budowane 
są z tradycyjnych klatek, 
wcale nie musisz dokony¬ 
wać żmudnego ustawia¬ 
nia ich jedna po drugiej. 
Wystarczy wybrać inte¬ 
resującą Cię postać, 
poszukać pożądanej 
animacji (jest to bar¬ 
dzo łatwe, ponieważ 


raz w filmie nawet nie wys¬ 
tępując w danej klatce zajmuje w niej 
swój plan (aby zwolnić plan należy 
usunąć obiekt z całego filmu). O wza¬ 
jemnym zasłanianiu się elementów de¬ 
cydujesz przesuwając ich ikonki na 
umieszczonym z lewej strony ekranu 
pasku planów. W filmie możesz rów¬ 
nież wykorzystać graficzne efekty spe¬ 
cjalne, na przykład eksplozje, przelatu¬ 
jące ogromne kule śniegowe, czy jed¬ 
no z kilku efektownych zakończeń. 

Dobra kreskówka musi mieć swój 
nastrój budowany przez efekty dźwię¬ 
kowe. W tej dziedzinie autorzy również 
nie zawiedli. Dostarczyli sporo popu¬ 
larnych odgłosów, kwestii mówionych 


(żeby załadować Twój plik, 
muszą w swoim programie wybrać 
IMPORT). Twórcy załączyli również 
dodatkową przeglądarkę umożliwia¬ 
jącą oglądanie filmów bez posiadania 
całego programu, jednak obsługuje 
ona tylko pliki zapisane w specjalnym 
formacie (opcja MAKE CARTOON 
FOR PLAYER). Pliki te zajmują nieste¬ 
ty, nawet po kilka megabajtów. 

Autorzy nie ustrzegli się kilku nie¬ 
dociągnięć. Maksymalna długość filmu 
wynosi tylko 1200 klatek, co odpowia¬ 
da długości filmu równej 1,5 minuty. 
Mocno utrudniona jest edycja, ponie¬ 
waż dużo zmian odnosi się do całego 
filmu od bieżącej klatki. Pierwsze 


odtwarzanie przebiega przeważnie 
wolno i skokami. Szkoda również, że 
zabrakło cieni postaci f przedmiotów 
oraz możliwości tworzenia własnych 
obiektów i dźwięków, jak również dołą¬ 
czenia ich spoza programu. 

Ogólne wrażenie jest niezłe. Ten 
zapewniający wiele minut dobrej zaba¬ 
wy i zawierający sporo humoru (posta¬ 
ci i ich animacje rozbawiłyby niebosz¬ 
czyka) program polecam raczej młod¬ 
szym graczom (tylko mnie nie bijcie, 
kochani rodzice! ■:-)) oraz oczywiście 
miłośnikom rodziny Simpsonów. Posia¬ 
da wszystko, czego potrzeba do szyb¬ 
kiego, dość łatwego i przyjemnego stwo¬ 
rzenia cieszącego oko filmiku. Na pew¬ 
no może dostarczyć wiele satysfakcji 
zarówno młodszym, jak i starszym dzie¬ 
ciom (40 lat i więcej), jednak bardziej 
wymagający stwierdzą pewnie, że ogra¬ 
niczeń jest trochę za dużo. 


Maciej Drzewiecki 
„Krutny" 


The Simpsons... 


Producent: pox lnteractive 
i Big Top Productions/Electronic Arts 

Dystrybutor: 
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Na pewno nie raz miałeś 
ochotę przenieść jakiś obraz 
z telewizji lub kamery video 
do komputera. Do takich ope¬ 
racji służą urządzenia zwane 
digitizerami lub frame grab- 
berami. Posiadacze 
PC mają do swo¬ 
jej dyspozycji całą 


gamę różnych kart digitizerów - od naj¬ 
tańszych (i marnej jakości) do zwariowa¬ 
nie drogich (ale dających o wieie lep¬ 
sze efekty). Natomiast amigowcy skaza¬ 
ni są na kilka tylko typów digitizerów. 
Jednym z nich jest FG24, a właściwie 
jego najnowsza wersja, czyli FG24 plus, 
polskiej firmy Elsat. I, co cieszy, jest to 
sprzęt jednocześnie tani i o bardzo do¬ 
brych parametrach. 

FG24 to niewielkie kremowe pudeł¬ 
ko z dwiema diodami świecącymi, złą¬ 
czem Centronics, wejściem composite 
video, S-VHS i gniazdem zasilania. 
Urządzenie nie ma żadnych pokręteł 
lub przełączników. Całość sterowania 
digitizerem odbywa się na drodze pro¬ 
gramowej. Układ łączy się z Amigą za 
pomocą kabelka wtykanego od strony 
komputera w port równoległy. I to cała 
filozofia. Wystarczy już tylko podłączyć 
do gniazda CVBS lub S-VHS źródło 
sygnału video (co sygnalizowane jest 
zapaleniem odpowiedniej lampki) i urzą¬ 
dzenie jest gotowe do pracy. Już w 
konfiguracji tzw. podstawowej (czyli 
przy połączeniu przez port równoległy) 
FG24 pozwala na wczytywanie nieru¬ 
chomych obrazów w pełnym True- 
Color, czyli 16.7 milionach kolorów. 
Jednak do w miarę wygodnej pracy 
przydaje się interfejs pozwalający 
podłączyć FG24 przez port PCMCIA. 
Trzeba go niestety kupić oddzielnie, ale 
naprawdę warto. Przyspiesza kilkakrot¬ 
nie prędkość transferu z digitizera. Owo¬ 
cuje to szybszym odświeżaniem obra¬ 
zu przy podglądzie i możliwością wczy¬ 
tywania kolorowych animacji (przez 
port równoległy praktycznie da się na¬ 
grywać tylko czarno-białe 
animacje). Oprócz tego 
interfejs PCMCIA pozwa¬ 
la na jednoczesne nagry¬ 
wanie obrazu i dźwięku 
(potrzebny jest jeszcze do 
tego dowolny sampler). 
Do FG24 dołączane są dwa 
programy. Jeden z nich to 
świetny dekoder telega- 
zety. Potrafi wczytać do 
pamięci nawet 300 stron 
już w czasie jednej minuty. 
Zapamiętane strony można 
nagrać na dysk lub wydru¬ 
kować. Jednak najważ¬ 
niejszym programem jest 
oprogramowanie poz¬ 
walające na wczyty¬ 
wanie danych z digi¬ 
tizera. Jest zrobione 
bardzo profesjonal¬ 
nie, zgodnie ze wszystkimi 
zasadami obowiązujący¬ 
mi w świecie Amigi. Pra¬ 
cuje w 100% pod syste¬ 
mem i pozwala na pracę 
w kilku okienkach jedno¬ 
cześnie (ilość okien zale¬ 
ży od rozmiaru pamięci w 
Amidze). Oprócz spraw 
podstawowych, czyli 
wyświetlania okienka 
podglądu i zajmowa¬ 
niem się obsługą 






transmisji danych z digitizera pozwala 
na niewielką obróbkę wczytanych ob¬ 
razów. Do Twojej dyspozycji daje 14 
efektów i 54 filtry pomagające poprawić 
jakość grafiki lub wręcz zmienić jej wy¬ 
gląd. Program obsłu¬ 
guje także wszystkie 
najważniejsze for¬ 
maty zapisu, czyli 
IFF/ILBM (również 
24-bitowy), JPEG, 

BMP, PCX, TARGA, 

ANIM5. Jedyną wa¬ 
dą programu jest nie¬ 
przyzwoicie długie 
wykonywanie opera¬ 
cji dekodowania da¬ 
nych (konieczne przy 
wczytywaniu każ¬ 
dego z obrazków). 

Przy obrazku 736 
x512 na Amidze 
1200 z 4MB FAST 
trwa to około 1,5 mi- 
n uty - strasznie długo. 

Mimo to FG24 
doskonale spełnia 
swoje zadanie da¬ 
jąc obraz o niezłej 
jakości. Podłączałem 
go do kilku urządzeń. 

Między innymi mag¬ 
netowidów (kilka ty¬ 
pów), kilku konsol 
(Sega Saturn, Sony 
Playstation, Ninten- 
do64), tunera tele¬ 
wizji satelitarnej i ka¬ 


mery video. Za każdym razem wszystko 
działało od pierwszego podłączenia. 
Uzyskiwane obrazki zawsze były przy¬ 
najmniej dobrej jakości (najlepsze przy 
sygnale z S-VHS). Co prawda przy 



jednym z magnetowidów digitizer lubił 
zamieniać kolor zielony na jadowicie 
różowy, ale wynikało to chyba z jakiejś 
wady magnetowidu niż z błędów w kon¬ 
strukcji digitizera. Zresztą na jakości 
FG24 poznali się też inni. Najlepiej świad¬ 
czy o tym fakt, że urządzenie było wielo¬ 
krotnie nagradzane przez renomowane 
pisma amigowskie, między innymi Ami¬ 
ga Shopper, Amiga Format i polski 
Magazyn Amiga. Mogę jedynie po¬ 
twierdzić, że FG24 rzeczywiście w 
pełni zasługuje na wysoką ocenę. 

Adam Gregrowicz 


Dane techniczne digitizera FG24 

* wczytywanie kolorowych obra¬ 
zów (24 bity) w systemie PAL lub 
SECAM w czasie rzeczywistym 
(zarówno pojedyncze obrazki, jak 
i animacje oraz animacje z dźwię¬ 
kiem przy zastosowaniu inter¬ 
fejsu PCMCIA) 

* czarno-biały podgląd obrazu 
(5 klatek na sekundę przez Cen¬ 
tronics lub 15 przez PCMCIA), 

* 512 kB pamięci RAM pozwala¬ 
jącej na wczytanie stabilnej klatki 
obrazu w 16.7 milionach kolorów, 

* wejścia CVBS (composite video) 
i S-VHS 

* możliwość dekodowania sygnału 
telegazety (oprogramowanie w 
zestawie). 

























































































Ciąg dalszy zmian w rubryce WebNews! Przypominam, że czekamy na adresy od Was wskazujące ciekawe miejsca w Internecie. 

Co miesiąc wybieramy (decyzja nieodwołalna!) “namiar miesiąca’’, a osoba, która nam go podesłała, otrzymuje... Tak, tu jest właśnie zmia¬ 
na: od tego numeru będziemy przesyłać oryginał gry komputerowej! Ponieważ rynek jest podzielony pomiędzy zwolenników Amigi 
i peceta, prosimy o podawanie wraz z nadsyłanymi adresami internetowymi typu posiadanego komputera (nie zapomnijcie 
o własnym adresie pocztowymi). 

Tym razem “namiar miesiąca" podesłał Mirosław Wronka z Osielca. Prosimy o kontakt z redakcją w celu uzgodnienia typu komputera, na 
którym ma działać zdobyta przez Ciebie gra. 

Jarosław Chrostowski 


SHOWROOM BOULEVARD 

http://www.ford.com/showrooms/home.html 


Ford, Lincoln, Mercury, Jaguar - marki, które znamy wszyscy. I właśnie tu można dokładnie obejrzeć sobie 
samochody pochodzące od wspomnianych producentów. Wiadomo, co można tu zobaczyć: tysiące fotografii, 
wiele informacji o firmach i o tym, co oferują. Oprócz utrzymanej na wysokim poziomie zawartości merytorycznej 
zwraca uwagę rzadko spotykana na stronach WWW jakość grafiki i animacji (pooglądajcie sobie Jaguara, to sami 
zobaczycie! warto!). Polecam, choć osoby z wolnym dostępem do internetu będą musiały trochę poczekać na 
wczytanie stron... 

Nadesłał Mirosław Wronka z Osielca. 

LOTUS 

http://www.lotu8car8.com/ 
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Co tu dużo mówić... Lotus to po prostu firma z klasą, i tak też ma zorganizowane swoje strony WWW. Dużo 1 
bardzo dobrych jakościowo oraz pod względem kompozycyjnym zdjęć samochodów, szkoda jednak, że grafiki są I 
stosunkowo niewielkich rozmiarów (choć nie wszystkie!). Fachowe opisy poszczególnych wozów, dokładne para- I 
metry i osiągi - nic, tylko ściągać. Dodatkowo można zapoznać się z historią firmy, zobaczyć, co nowego ze sta- I 
jni Lotusa zobaczymy w najbliższym czasie, a jak ktoś już się zdecyduje na zakup jakiegoś wózka, bez większych I 
kłopotów ściągnąć może namiary na najbliższego dealera. Tylko jedna uwaga: strony korzystają z ramek! 


Nadesłał Mirosław Wronka z Osielca. 


GUNGAMES 

http://www.gungames.com/ 

W dobie zagorzałych dyskusji na temat prawa do posiadania i noszenia broni palnej warto nieco poszerzyć 
swoją wiedzę z dziedziny pistoletów i tym podobnego ustrojstwa do strzelania. Mało, że zdobędzie się trochę 
informacji, można zdobyć również spluwę! No, może nie tak od razu, ale jak ktoś posiada karty kredytowe sprawa 
jest prosta - wystarczy wybrać model i wstukać swój kod. Pacyfiści i egzekutorzy-teoretycy zadowolą się za to zdję¬ 
ciami i opisami. Jedna uwaga: podany namiar to internetowy magazyn poświęcony broni, stąd jego zawartość 
dość często ulega zmianom. 
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Foreign Longuages for Trawler* 

Fromituprachee Ar Reiund* 
Laaguei Etrangćreł pour Yoyiigłuri 
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Nadesłał Marcin Cieślak z Radomia. 

FOREIGN LANGUAGES FOR TRAVELERS 

http://www.travlang.com/languages/ 
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Istnieje anegdota, która mówi, że jeśli Anglik nie jest rozumiany przez swego rozmówcę, to 
prostu powtarza ostatnią wypowiedź wolniej i wyraźniej. Polacy takiego szczęścia do języka 
mają, a zdarza się nam przecież podróżować. Musimy więc się uczyć. Strona, o której tu mowa 
jest w tym kontekście niesamowita: wystarczy wybrać język, którym się posługujemy, oraz język, 
którego chcemy się poduczyć i... można zapoznać się z podstawowym słownictwem, zasadami 
gramatycznymi, zwrotami używanymi w podróżach. Po kliknięciu na zwrot usłyszymy go (choć 
np. polskie wyrażenia wypowiadane są dość śmiesznie). Do wyboru jest kilkadziesiąt języków. 


NEW SCOTLAND YARD 

http://www.open.gov.uk/police/mps/home.htm 

Ten namiar z pewnością by zainteresował Sherlocka Holmesa. To legendarny Scotland Yard! Strony są roz¬ 
budowane, może niezbyt atrakcyjne graficznie, jednak akurat nie o rozrywkę tu chodzi. Sprawa jest poważna i 
poważnie traktowana: można zorientować się w pracach policji, można nawet jej pomóc: zamieszczane są bo¬ 
wiem opisy zdarzeń (wiecie, krew na ścianach etc.) wraz ze zdjęciami z miejsca zbrodni i prośbą o pomoc w iden¬ 
tyfikacji ofiar lub ujęciu sprawcy. Ten link proponuję potraktować nieco poważniej. 

Nadesłał Paweł Bartoszek z Krakowa. 


FGATEWAY 2000 

http://www.gateway2000.com 


Nadesłał Paweł Bartoszek z Krakowa 
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Metropolłtaa Police Scnlce 
New Scotland Yard 
London, England 
http://www.police.uk 
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Zagmatwanych losów Amigi mamy teraz ciąg dalszy: Amiga Technologies w każdej chwili 
powinna stać się własnością amerykańskiego producenta pecetów, firmy Gateway 2000. Nie od 
rzeczy będzie więc zapoznać się z nowym właścicielem. Strony GW2K, jak w skrócie pisze się 
nazwę Gateway 2000, są może dość techniczne, ale zdecydowanie bardziej rozbudowane od 
skromniutkich wytworów poprzedniego pretendenta do Amigi, firmy VIScorp. Jest pewną ironią 
losu, że więcej ciekawych informacji znajdą tu zwolennicy pecetów, ale być może wkrótce sytu- 
acja się nieco poprawi. W każdym razie wypada tu zajrzeć. 


Namiar nadesłały okoliczności :-) 






































































Wśród wielu nałogów, które za¬ 
grażają człowiekowi, najczęściej mó¬ 
wi się o narkomanii czy alkoholiz¬ 
mie, ewentualnie dorzucając do te¬ 
go nikotynizm. Nie wgłębiając się 
w rozważania o przyczynach popa¬ 
dania w uzależnienie, do owej listy 
dodać chciałbym jeszcze jeden ele¬ 
ment - „nałóg" może mniej szkodliwy 
i kosztowny niż inne, za to wciąga¬ 
jący błyskawicznie i trudny do „wyle¬ 
czenia" (przynajmniej w niektórych 
przypadkach). O jakiejż to groźnej 
bestii wspominam? Ano, o jednej 
z usług internetowych, zwanej Inter¬ 
net Relay Chat (w skrócie IRC). 

IRC powstał w dość zamierzch¬ 
łych czasach, albowiem w roku 1988, 
w Finlandii. Jego twórcą był Jarkko 
Oikarinen, który pewnie nawet nie 
spodziewał się, iż jego pomysł w prze¬ 
ciągu paru lat podbije cały świat, 
umożliwiając ludziom z przeciwleg¬ 
łych krańców Ziemi rozma¬ 
wianie ze sobą tak, jakby 
siedzieli w sąsiednich 
.. Albowiem 
na tym właśnie polega 
idea IRC - jest to jak 
gdyby (że posłużę się 
takim obrazowym porówna¬ 
niem) ogromna kawiar¬ 
nia, z nieskończoną iloś¬ 
cią stolików i nieogra¬ 
niczoną ilością miejsc 
dla gości; każdy, kto pod¬ 
łączony jest do interne- 
tu, może w dowolnej 
chwili do takiej kawiarni 
wejść, przysiąść się 
do jakiegoś stoli¬ 
ka i rozmawiać do 
woli ze znajdują¬ 
cymi się tam ludź¬ 
mi. Zwykle po angielsku, 
choć nie jest to w najm¬ 
niejszym stopniu wyma- 
ane - takie kanały (czyli 
iwe „stoliki"), jak Spois¬ 
ta, #polonia czy #rmf 
kipią życiem, a angielskie¬ 
go słowa raczej na 
nich nie uświadczysz 
(domyśl się, po jakie¬ 
mu tam się mówi...). 
Oczywiście, „roz¬ 
mowa" nie oznacza 


tutaj używania narządów mowy 
i przekazywania sygnałów akustycz¬ 
nych - w IRC rozmawia się przy po¬ 
mocy klawiatury. 

Aby móc korzystać z IRC, jako 
już rzekłem, niezbędny jest dostęp 
do internetu - a dokładniej, do serwe¬ 
ra pracującego w 


Gdy już podłączysz się do wy¬ 
branego serwera IRC, musisz wy¬ 
brać sobie pseudonim, jakiego chcesz 
używać - czyli tak zwany nick. Nie 
powinien być on dłuższy niż dzie¬ 
więć znaków (spacje są niedopusz¬ 
czalne). Ów nick może być absolut¬ 
nie dowolny - może być to coś zwy¬ 
czajnego, jak „jasiek" czy „madzia", 
coś bardziej romantycznego, jak 
„Rosę" albo „DarkJedi", albo coś 
udziwnionego - jak „lordMZA" albo 
„WoLFbY A iC“. Musisz się liczyć tak¬ 
że z tym, że jeśli zechcesz nazwać 
się jakimś szeroko znanym imie¬ 
niem (np. Gandalf albo Vader), to 
jest szansa, iż ktoś już takiego nicka 
używa... i wtedy musisz wymyślić 
coś innego, albowiem nie mogą ist¬ 
nieć dwa identyczne nicki. Dodam 
tu z własnego doświadczenia, że 
jeśli Twój nick jest długi albo okrop¬ 
nie dziwaczny (np. „qrkwdnzc"), to 
raczej nikt nie będzie chciał z Tobą 
gadać, albowiem zwykle zwracając 
się do kogoś, przed informacją 
należy napisać jego nick, w celu 
uniknięcia zamieszania na kanale 
(nie obowiązuje ta zasada przy pry- 


Gwiezdnych Wojen, na #startrek wiel¬ 
biciele filmu Star Trek, na #rpg_pl 
gracze role-playing z Polski, na 
#zielona ludzie z Zielonej Góry i tak 
dalej. Aby wejść na jakiś kanał, nale¬ 
ży wpisać komendę 

/join #nazwa_kanału 
Na przykład: 

/join #zielona 

spowoduje wejście na kanał #zielo- 
na lub założenie takowego, jeśli do- 
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sieci IRC. Sieci watnych rozmowach) - a mało komu tychczas nie istniał. Ów tajemniczy 

Gadanie na ekranie 


takich jest kilka - największa i naj¬ 
bardziej popularna to EFNet (Eris 
Free Net); druga pod względem po¬ 
pularności to DALNet; istnieje także 
sporo innych, lokalnych sieci, ale 
nie grają one większej roli. Kolejna 
rzecz potrzebna do używania IRC, 
to odpowiednie oprogramowanie - te¬ 
oretycznie wystarczy zwykły UNIX 
czy telnet, ale tak naprawdę to mak¬ 
simum przyjemności uzyskuje się 
przy użyciu specjalnych programów. 
Najbardziej rozpowszechnionym 
wśród użytkowników pecetów narzę¬ 
dziem do obsługi IRC (tzw. klien¬ 
tem) jest program mIRC, amigowcy 
mają swój AmIRC, a posiadacze Ma¬ 
ca używają programu IRCIe. Po uru¬ 
chomieniu klienta należy podać ser¬ 
wer, z którego chcesz korzystać (rzecz 
jasna, musisz być już podłączony 
do internetu). Służy do tego komen¬ 
da 

/server (nazwa.serwera) 

Wpisanie na przykład: 

/server poznan.irc.pl 

spowoduje połączenie się z poznań¬ 
skim serwerem IRC. Osobiście jed¬ 
nak odradzam korzystanie z pols¬ 
kich serwerów, zwłaszcza w przypad¬ 
ku gdy znasz języki obce i chcesz 
sobie porozmawiać z kimś z zagra¬ 
nicy. Polskie serwery nie dość, że 
strasznie wolno łączą się z innymi 
krajami, to jeszcze często nakładają 
różne bezsensowne ograniczenia, 
odmawiają dostępu, czy wręcz po 
prostu nie działają. 


chce się klepać bez sensu tyle liter. 
Do ustalenia lub zmiany nicka służy 
komenda 

/nick (twój_nick) 

Na przykład: 

/nick gorz 

spowoduje, że od tego momentu zna¬ 
ny będziesz jako „gorz". 

Ostatnią rzeczą, jaką należy 
uczynić, jest wejście na jakiś kanał. 
Wybór nie jest łatwy - zwykle dos¬ 
tępnych jest kilka tysięcy kanałów, 
a do tego w każdej chwili możesz 
utworzyć własny. Zwykle nazwa ka¬ 
nału odpowiada zainteresowaniom 
ludzi na nim obecnych - i tak na 
kanale #starwars spotykają się fani 


znaczek # oznacza właśnie nazwę 
kanału i zawsze, pisząc o jakimkol¬ 
wiek kanale, należy poprzedzić jego 
nazwę tym symbolem. 

Gdy już jesteś na kanale, resz¬ 
ta należy do Ciebie. Możesz zaprzy¬ 
jaźnić się z nowymi ludźmi, pytać 
ich o interesujące Cię sprawy, dys¬ 
kutować na dowolne tematy, wy¬ 
mieniać się plikami przy pomocy op¬ 
cji DCC send/get. Zwłaszcza ta os¬ 
tatnia opcja jest bardzo użyteczna - 
potrzebujesz na przykład sterowniki 
do swojej karty graficznej? Pytaj lu¬ 
dzi w IRC, są ich tam tysiące i pra¬ 
wie na pewno znajdzie się ktoś na 
tyle uprzejmy, że gdy poprosisz to 
Ci je podeśle. Pamiętaj przy tym, że 
wszystko co mówisz na kanale, jest 
widoczne dla obecnych na nim osób. 
Jeśli chcesz porozmawiać z kimś 
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120 131 — KUU (kijul @nyc-rr 
DUt) 

20:16) *** Kreska (eusyk@gj 

PO 16J *** wan2 (rvan@ppp2- 

P017] ~ Rozwad_ (~rozwat 
DeCepTIon BY Seeweed - J 

20.19) ~*xenor (*enor@ppp 
aeer) 

20.20) *** MagdaW (*iam@p 

20:21) •** Airbus (cpa|a@ast 

20:21) dlva (danuta@yarv 

20:24) *** SkiNhEaD (InOuS" 
rhe GoATIII) 

20:25) *** GUNIO (—@pc06 
bypeei) 

3:25] klnlek (kmiek@i 41 


H Opolska (*ln| @ThF WaRLoRdS@> 


-Charmets- opolska framlgapl 
~ End of/whois for Mariola — 

[20:23] «PAU>OYN» skin: nie potrzebnie ty prosiles ja nie musze 
P0:23]«Jolka» Agnieszka całkiem znośny ten węgierski 
[20:23] «SklNhEaD» nudzisz frajerze 

P0:24) «Jolka> Agnldszka hiszpański jest super kocham Madryt 

[20:24] — SkiNhEaD has quit IRC (Go FucKThe GoATIII) 

(20:24) «Agnleszka» Dzięki za odpowiedz. Bruno I za probe, Animall 

(20:24) *** ErikX (Eril0<@a8d08-18 dial xs4all nl) has jomed frpolska 

[20:24] «PALLADYN» frajera to ty se znajdz w rodzinie 
P0:24) «RajNY» LoL 

[20:24] * Lordzik chwilowo jest na tamtym swiecie < Nie chce mi sie juz na was patrzeć 
robaczki.... > a, ze nie wiadomo jak długo mesgl sobie nagrywa 
PO.24] — hobbes- (calvin2@port23 purmerend.cybercomm nl) has jomed frpolska 
PO 24] hobbes- (calvin2@port23 purmerend cybercomm nl) has lettfrpolska (hobbes-; 
[20:24] « Agnieszka* Ja tez uczę sie hiszpańskiego. Jolal 
PO 24] ErlkX (ErlkX@asd08-19 dlal xs4all nl) has lefl tpoleka (Erll0Q 
PO.24] *** laban (user@ppp2 fh tele.dk) has jolned *Polska 
[20:24] Jolka (~eger@katai!n csoma.elte hu) has leftfrpolska (Jolka) 

P0:25] *** GUNIO has quit IRC (Connection reset by peer) 

PO 25] *** łase (~andre@Modeml8 hoe se) has len frpolska (łase) 

[20:25] <Animal_» agnieszka: hmmm widzę ze jestes dobrze wychowana panienka 
P0 25) *** kiniek has qult IRC (Ping Bmeout) 

P0 25) <Agnleszka» Bruno, lestes tu jeszcze? 

PO 25] *** bozenat Is now known as jolka 
[20:25) «jQlka» n 


Mateusz 

McDeyil 

MEG 

MISIA 

muniek 

Naiwny 

Obcy 

Ordon 

PALLADYN 

Proch 

RajNY 

Ro 

Robson 


Siwy 

Skeleton 

Somei 

STASIU 






















































































„bez świadków", możesz użyć ko- Polskie: 
mendy poznan.irc.pl 


/msg nick text 


krakow.irc.pl 

lublin.irc.pl 


Na przykład 


warszawa.irc.pl 


/msg manjak czesc 

spowoduje przesłanie do osoby o 
nicku „manjak" słowa „czesc". 

O IRC można by jeszcze mnós¬ 
two rzeczy napisać - i niewykluczo¬ 
ne, że jeszcze do tematu wrócimy, 
być może już wkrótce. Faktem nie¬ 
zaprzeczalnym jest, że IRCowanie 
wciąga straszliwie (choć nie jest aż 
tak groźne, jak straszyłem na wstę¬ 
pie) - dlatego jeśli masz modem w do¬ 
mu, lubisz poznawać nowych, przy¬ 
jaznych ludzi i rozmawiać na intere¬ 
sujące Cię tematy, to nie zdziw się, 
gdy otrzymasz rachunek za telefon 
w wysokości 650 PLN (to rekord jed¬ 
nego z naszych redakcyjnych kole¬ 
gów). I na zakończenie porada - nie 
używaj polskich liter w IRC!!! Dopro¬ 
wadza to do szału ludzi, którzy nie 
korzystają z Windows albo używają 
innego standardu kodowania dla 
polskich znaczków-krzaczków. 

Na zakończenie jeszcze parę po¬ 
żytecznych informacji. Oto kilka ser¬ 
werów IRC: 


Zagraniczne: 

irc.stealth.net 

irc.bt.net 

Najnowsze wersje programu mIRC 
są dostępne na stronie: 

http://www.mirc.co.uk, 
natomiast ircle na stronie: 

http//www.xs4all.nl/~ircle/ 
a świeże wersje amigowych pro¬ 
gramów do obsługi IRC można zna¬ 
leźć w aminecie. Należy jednak pa¬ 
miętać, że większość programów do¬ 
stępnych w ten sposób to Share¬ 
ware, stąd bez wniesienia autorom 
stosownych opłat zwykle nie można 
wykorzystać wszystkich zaimple¬ 
mentowanych przez programistę 
opcji. Może się też zdarzyć, że taki 
nierejestrowany program ma limit 
czasu, po przekroczeniu program „wy¬ 
chodzi z siebie". 

Programy do obsługi IRC są sto¬ 
sunkowo proste do skonfigurowania, 
a przyjemność wynikająca z ich wy¬ 
korzystania - ogromna. Cóż można do¬ 
dać? Jedynie: do zobaczenia na #SGK:) 

Michał. J. Adamczak 


r hriiTMhrlllTUŁlil 

Eał*a Iamrwl Pornos 


Hike5> dzięki - pozdron ja tez :) 

NikeS> a spotkałeś ostatnio idusie? 

Artemis) Mike5: No nie, ale widziałem jej zdjatko:) 

Artemis) Hike5: Jest to naprawie przemiła i śliczna istotka:) 

Hike5> skąd itiales jej zdjecie? 

[Mike5]> Od Hanjaka tudzlez Red1'lC dostałem:) 

Wke5> zaprawie, przenila :| 

MikeS> ha( to noże uczynimy ja oficjalna naskotka naszego klubu? 

[Mike5]> Prawdziwy dowod na to, ze istoty pici pieknej z Trany, Mgły i Piasku 
sa rodzone. 

Artemis) naskotka nowiesz???? Mogłaby sie obrazlac - najpierw leniej ja 
spytać:) J J 

MikeS) po co?t - Jeszcze sie nie zgodzi... 

Artemis) :)))))) 

** NarR (~narekacksr.ac.bialystok.pl) has joined channel Rzielona 
** NarR bas left channel Rzielona 

Artemis) największy boi n tyn, ze tak daleko jest zlenia, która czuje dotuk 
Jej stop.:( 

ub: Rklub5 MlkeS ananjak BArtenis 

>»• Modę change "♦o MikeS" on channel Rklub5 by Artenis 

Nike5> nleroblace - many przecież irca :) 

MikeS) dzięki za a _ 


11:1BAII WArlrnis Ci) (A) Ukłuli 1 , (<nt) 



W każdym numerze: 


* opisy i fotosy prawie 100 nowych filmów 

* sylwetki i wywiady z gwiazdami ekranu 

* plotki i skandale 

* konkursy i krzyżówki z nagrodami 

* plakat z aktorem 


„CINEMA PRESS VIDEO" KUPISZ 
W KIOSKACH I WIDEOTEKACH 
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CZYTAJĄC ZOBACZYSZ WIĘCEJ! 



























































“To była jedna z nielicznych 
okazji, aby zagrać postać o tak 
wielu obliczach. To jakby wcielić się 
w człowieka o podzielonej osobo¬ 
wości, której obydwie strony toczą ze 
sobą walkę. Dla jednej najważ¬ 
niejsze są uczucia, ciepło, nadzieja 
i miłość. Druga odrzuca wszystko, 
co jest związane z wrażliwością." 

Geena Davis, 
aktorka. 


niebezpieczną Charly. Dopiero wów¬ 
czas wraz z Henessey em będzie 
mogła zapobiec zniszczeniu małego 
miasteczka. Wcześniej jednak bę¬ 
dzie musiała uratować swoją ośmio¬ 
letnią córkę porwaną przez terrorys¬ 
tów. 

Pomysł na „Długi pocałunek...” 
zrodził się w głowie znanego sce¬ 
narzysty, Shanea Blacka (m.in. 
„Zabójcza broń”, „Ostani skaut”). 
Konspekt swojego scenariusza skoń- 


„ Długi pocałunek 
na dobranoc” to naj¬ 
nowszy obraz znanego 
reżysera kina akcji - Renny Harlina. 
Podobnie jak w swoim ostatnim fil¬ 
mie, „Wyspa piratów” (omówiony 
w ŚGK 7/96), w głównej roli obsadził 
Geenę Davis. Tym razem gra ona 
Samanthę Caine, cierpiącą na amne¬ 
zję nauczycielkę, która postanawia 
poznać swoją przeszłość, gdy ta¬ 
jemnicze wydarzenia zaczynają za¬ 
grażać jej sielankowemu dotychczas 
życiu. W tym celu wynajmuje Mitcha 
Henesseya, wiecznie zmęczonego 
życiem prywatnego detektywa. Wraz 
z nim przypadkowo odkrywa ślady 
wiodące w sam środek spisku uknu¬ 
tego przez skorumpowanych ofi¬ 
cerów amerykańskiego wywiadu i zna¬ 
nego handlarza bronią. Jednocześ¬ 
nie odkrywają prawdziwą tożsamość 
Samanthy. Znana jako Charly Ba- 
timore, była w przeszłości świetnie 
wyszkoloną rządową tajną agentką. 
Aby pokrzyżować terrorystyczne 
plany swoich dawnych towarzyszy, 
Samantha musi ponownie stać się 


czył w lipcu 1994 roku i od tego cza¬ 
su kilka wielkich wytwórnii Holly¬ 
woodu rozpoczęło starania o prawo 
do realizacji projektu Blacka. Osta¬ 
tecznie rywalizację wygrała New 
Linę Cinema. Szefowie studia zaan¬ 
gażowali Renny Harlina, który od 
czasu zrealizowania „Na krawędzi” 
i „Szklanej pułapki 2” należy do ścis¬ 
łej czołówki reżyserów kina akcji. 
Harlinowi w scenariuszu Blacka spo¬ 
dobał się pomysł walki bohaterki 
między dwiema skrajnie odmienny¬ 
mi osobowościami. Od początku w 
roli Samanthy/Charly zamierzano ob¬ 
sadzić Geenę Davis (na codzień żo¬ 
nę Harlina), która znana jest m.in. z 
filmów „Thełma i Louise”, „Sok z żu¬ 
ka” i „Ich własna liga". Do roli He- 
nessey’a wybrano znakomitego czar¬ 
noskórego aktora, Samuela L. Jack¬ 
sona („Pulp Fiction”, „Szklana pu¬ 
łapka 3”). Specyfika obydwu ról wy¬ 
magała od aktorów wcześniejszych 
przygotowań. Geena Davis i Samuel 



L. Jackson odbyli ośmiomiesięczny 
trening, który obejmował m.in. ob¬ 
sługę i strzelanie z różnych rodza¬ 
jów broni, ćwiczenia kaskaderskie 
i walkę wręcz. Ich instruktorami by¬ 
li: Mick Gould, ekspert w dziedzinie 
uzbrojenia i walki wręcz oraz koordy¬ 
nator scen kaskaderskich, Steven 
Davison. 

Faza przedrealizacyjna rozpoczę¬ 
ła się jesienią 1995 roku. Scenariusz 
przewidywał szeroki wachlarz plene¬ 
rów - od małego miasteczka w 




przykład siatki zabezpieczające przed 
upadkiem i liny, na których zawie¬ 
szeni byli aktorzy 100 metrów nad 
ziemią. Połączenie tradycyjnych tech¬ 
nik kaskaderskich i cyfrowego mon¬ 
tażu pozwoliło na uwiarygodnienie 
scen akcji. Dzięki temu “Długi po¬ 
całunek...” jest klasycznym thrille¬ 
rem akcji osadzonym w realiach lat 
90., w którym najważniejsza jest gra 
aktorów, a nie wymyślne efekty spe¬ 
cjalne. 

Film pojawi się w polskich ki¬ 
nach 2 maja dzięki IMP Poland. 


Pensylwanii, poprzez wielkie Atlan- opr. Robert Wiśniewski 



Tytuł: Długi pocałunek na 
dobranoc 
Tytuł oryginalny: 

The Long Kiss Goodnight. 

Reżyseria: Renny Harlin 
Scenariusz: Shane Black 
Zdjęcia: Guillermo Navarro 
Kostiumy: Michael Kapłan 
Muzyka: Alan Silvestri 
Scenografia: Howard Cummings. 
Obsada: Geena Davis (Samantha 
Caine/Charly), Samuel L. Jackson 
(Mitch Henessey), Yvonne Zima (Cai- 
tlin), Craig Bierko (Timothy), Tom 
Amandes (Hal), Brian Cox (Nathan), 
Patrick Malahide (Perkins), David 
Morse (Luke/Dedalus) i inni. 
Produkcja: New Linę Cinema 
Dystrybucja: IMP Poland 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 


Za rolę w jakim filmie Geena Davis 
otrzymała Oscara? 


Odpowiedzi należy nadsyłać na 

! adres redakcji wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejonym kuponem kon- 
j kursowym do 6 czerwca 1997. Wśród 
j autorów prawidłowych odpowiedzi roz- 
; losujemy upominki od dystrybutora fil¬ 
mu IMP Poland. 


tic City, aż po wodospad Niagara. 
Realizację filmu rozpoczęto w stycz¬ 
niu 1996 roku w Kanadzie, gdzie 
wykorzystano okolice jeziora Onta¬ 
rio i Toronto. Resztę zdjęć nakręco¬ 
no w studiu w Los Angeles. W trak¬ 
cie realizacji, która trwała 5 miesię¬ 
cy, najwięcej kłopotów aktorom i eki¬ 
pie sprawiła pogoda i niskie tempera¬ 


tury. Tym bardziej, że Harlin postano¬ 
wił większość scen akcji nakręcić 
w naturalnych plenerach z udziałem 
aktorów. W ten sposób „Długi po¬ 
całunek...” oferuje m.in. walkę wręcz 
w trzydziestometrowym szybie, po¬ 
ścigi helikpterowe i samochodowe, 
widowiskową scenę wypadku cięża- 
rówki-cysterny, na której znajduje się 
Charly i różnego rodzaju podobne 
fajerwerki. 

Harlin wykorzystał technologię 
cyfrową w trakcie montażu gotowe¬ 
go materiału. Dzięki komputerom mo¬ 
żna było stworzyć złudzenie uczest¬ 
nictwa aktorów w ryzykownych sce¬ 
nach kaskaderskich. Wymazano na 


r 





Któż nie zna powieści Carla Col¬ 
lodiego o Pinokiu, chłopcu wyciosa¬ 
nym z drewna, który bardzo pragnął 
stać się prawdziwym człowiekiem. 


niej Barron miał już okazję korzys¬ 
tać z animacji komputerowej w swo¬ 
ich filmach. Był na przykład produ¬ 
centem pierwszego serialu telewizyj¬ 
nego zrealizowanego tą właśnie me¬ 
todą („Reboot“ miał premierę w sie¬ 
ci ABC w 1994 roku). Wyreżyserował 
również wielki przebój z 1990 roku 
zatytułowany „Wojownicze żółwie 
Ninja“, w którym wykorzystał spec¬ 
jalistów od animatroniki z Jim Hen- 
son’s Creature Shop. Nawiasem mó¬ 
wiąc, firma ta, będąca twórcą „Mup- 
petów“ i „Ulicy Sezamkowej 11 , ma 
w swoim dorobku dwa Oscary przy¬ 
znane jej za efekty specjalne do fil¬ 
mu „Babę - świnka z klasą", a poza 
tym skonstruowała komputerowe 
urządzenie do animacji znane pod 
nazwą Henson Control System. 
Wracając do „Pinokia", stworzeniem 
głównego bohatera zajął się właśnie 
Jim Henson's Creature Shop. Firma 
skorzystała z metody, która polega 



rękoma. Najważniejszą rolę w tej 
grupie pełnił Mark Wilson, który 
przy pomocy systemu komputerów, 
monitorów wideo i urządzeń do prze¬ 
kazywania fal radiowych sprawił, że 


- firma Cinemagic. Jak widać, do pro¬ 
dukcji „Pinokia" użyto najnowszych 


ekspresja twarzy pajacyka jest tak technik, a całość zrealizowano z wiel- 


bogata, jak u prawdziwego człowie¬ 
ka (ruchy warg zostały wcześniej za¬ 
programowane komputerowo dla 
zapewnienia synchronizacji z dialo¬ 
gami). Barron i aktorzy byli bardzo 
zadowoleni z pracy wykonanej nad 
Pinokiem. Martin Landau, aktor wcie¬ 
lający się w filmie w postać Geppet- 


kim rozmachem, o czym najlepiej 
świadczy obraz, jaki można ujrzeć 
na kinowym ekranie. 

Film w polskiej wersji językowej 
(!) pojawi się w kinach 9 maja br. 
dzięki firmie Vision. 

opr. Robert Wiśniewski 




Tytuł: Pinokio 

Tytuł oryginalny: The Adventures of 
Pinocchio 

Reżyseria: Steve Barron 
Scenariusz: Sherry Mills, Steve Barron, 
Tom Bedenek i Barry Berman na pod¬ 
stawie powieści Carla Collodiego 
Zdjęcia: Juan Ruiz Anachia 
Muzyka: Rachel Portman 
Scenografia: Allan Cameron 
Kostiumy: Maurizio Millenotti 
Montaż: Sean Barton 
Dźwięk: Jean Philippe Le Roux 
Efekty specjalne: Agnus Bickerton 
Komputerowe efekty wizualne: Cheryl 
Willcocks 

Animatronika: Jim Henson's Creature Shop 
Obsada: Martin Landau (Geppetto - 
Wiesław Michnikowski), Jonathan Taylor 
Thomas (Pinokio - Piotr Uszyński), Ge- 
nevieve Bujold (Leona - Jolanta Wołłej- 
ko), Udo Kier (Lorenzini - Jacek Borkow¬ 
ski), Bebe Neuwirth (Felinet - Ewa Ser¬ 
wa), Rob Schneider (Volpe - Paweł Ga¬ 
lia) i inni 

Produkcja: W. Brytania-Francja-Niem- 
cy (m.in. Allied Pinocchio Productions 
Ltd., Twin Continental Film, Alta Vista 
Film GmbH) 

Dystrybucja: Vision 
Czas: 91 minut 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 

Za jaki film Martin Landau otrzy¬ 
mał Oscara i kto był reżyserem tego 
filmu? 


Odpowiedzi należy wysyłać na 
kartkach pocztowych z naklejonym ku¬ 
ponem konkursowym na adres redakcji 
do dnia 06.06.1997. Nagrodą są upo¬ 
minki filmowe, w tym kasety wideo, ufun¬ 
dowane przez Vision. 


Od ponad stu lat historia ta wzrusza 
i bawi czytelników na całym świę¬ 
cie. Wydana po raz pierwszy w roku 
1883, doczekała się licznych prze¬ 
kładów, a także filmowych adaptacji 
(z animowaną wersją Walta Disneya 
z 1940 roku włącznie). Tylko nielicz¬ 
ni wiedzą, że wszystkie te dzieła da¬ 
lekie są od oryginału. Carl Lorenzi¬ 
ni, bo tak naprawdę nazywa się au¬ 
tor powieści „Pinokio, przygody drew¬ 
nianego pajacyka", zawarł w swoim 
moralizatorskim dziele krytykę róż¬ 
nych warstw włoskiego społeczeń¬ 
stwa końca XIX wieku, umieszcza¬ 
jąc w nim wiele karykaturalnych po¬ 
staci. Ingerencje cenzury wyelimino¬ 
wały z kolejnych wydań „Pinokia" 
wszystkie społeczno-polityczne ak¬ 
centy, czyniąc z powieści typową baj¬ 
kę. Również filmowe wersje kręco¬ 
ne były głównie z myślą o dzieciach. 
Dopiero teraz, w końcu XX wieku, 
postanowiono wrócić do idei Carla 
Collodiego i zrealizować jak najwier¬ 
niejszą ekranizację „Pinokia". Wy¬ 
reżyserowania takiej wersji podjął 
się Steven Barron, który postanowił 
nakręcić film nie tylko dla najmłod¬ 
szej publiczności, ale także dla star¬ 
szej jej części. 

Do opowiedzenia prawdziwej his¬ 
torii Pinokia namówili Barrona pro¬ 
ducenci filmu, Donald Kushner i Pe¬ 
ter Locke. Już wtedy postanowił on, 
że nakręci tzw. film kombinowany, 
to jest taki, który łączy grę aktorów 
z animacją kukiełki wyobrażającej 
Pinokia i grafiką komputerową. Wcześ¬ 


PINOKIO 


na wyposażeniu lalki w wewnętrzny 
elektroniczny mechanizm ruchowy 
zdalnie sterowany za pomocą fal ra¬ 
diowych, sygnałów elektrycznych 
lub komputera. Daje to precyzję i płyn¬ 
ność ruchów ciała oraz mimiki twa¬ 
rzy, która w razie potrzeby może być 
wzbogacona animacją komputero¬ 
wą. Przede wszystkim jednak poz¬ 
wala na filmowanie z udziałem akto¬ 
rów, co eliminuje kosztowną i czaso¬ 
chłonną pracę z zastosowaniem 
blue boxu. 

Specjaliści Jim Henson s Crea¬ 
ture Shop wykonali Pinokia w swo¬ 
im londyńskim studiu. Ekipa prze¬ 
niosła się tam po 12 tygodniach zdjęć 
plenerowych w całości zrealizowa¬ 
nych w XVI-wiecznym czeskim mias¬ 
teczku - Cesky Krumlov, które mimo 
odpowiedniej zabudowy wymagało 
wielu prac adaptacyjnych (usunię¬ 
cie anten TV, umieszczenie rekwizy¬ 
tów z epoki itp.). Pinokio został zro¬ 
biony z lateksu i pomalowany na 
kolor przypominający drewno. Z paja- 
cykiem pracowało na planie zawsze 
pięciu animatorów. Zastosowali oni 
japoński system Bunraku, polegają¬ 
cy na podziale sterowania lalką. Je¬ 
den animator kieruje wówczas rucha¬ 
mi nóg, drugi głową, a dwaj kolejni 


ta, powiedział: „Grałem już z bardziej 
drewnianymi aktorami niż Pinokio." 
Technicy z Jim Henson’s Creature 
Shop wykonali i animowali ponadto 
osły i wieloryba, w które zmieniają 
się niektóre postacie filmu. 

Realizacja efektów specjalnych 
do filmu „Pinokio" odbywała się nie 
tylko w wytwórni Jim Henson’s Cre¬ 
ature Shop. Miniaturowe dekoracje 
spreparowano na przykład w The Ma¬ 
gie Camera Company. Świerszcz Pepe 
został komputerowo wygenerowany 
przez firmę Medilab. Ujęcia kombi¬ 
nowane z wykorzystaniem m.in. gra¬ 
fiki komputerowej wykonały Frame 
Storę oraz Cinesite Digital Film Cen¬ 
ter. Efektami, w których potrzebny 
był obraz cyfrowy o wysokiej roz¬ 
dzielczości zajęła się - przy pomo¬ 
cy swego nowego systemu Toccata 












potęg we wszechświecie, są to: Tkacz 
- nadający kształt istnieniu, Dzikun - 
reprezentujący chaos przypadkowe¬ 
go tworzenia oraz Żmij - pożeracz. 
Nad nimi wszystkimi stoi Gaja - Mat¬ 
ka Ziemia. Zachwianie równowagi świa¬ 
ta nastało w momencie, gdy Żmij 
oszalał i zapragnął zniszczyć cały 
wszechświat. W dzisiejszych czasach 
jego marzenie jest bliskie spełnienia. 
Na przeszkodzie jego sługom stoją 
jedynie Garou - wilkołaki, istoty uko¬ 
chane i wybrane przez Gaję. Zostało 
ich jednak niewiele, a ich walka była 
przegrana już w momencie jej rozpo¬ 
częcia. Nadchodzi czas Apokalipsy, 
kiedy ostatni z Garou będą jedynie 
bezradnymi świadkami śmierci świata. 

W podręczniku podsta¬ 
wowym dość 


Wilkołak: Apokalipsa 


dokładnie opisano społeczeństwo wil- 
kołacze, które rządzi się swoimi włas¬ 
nymi prawami. Ogółem można odnieść 
wrażenie, że w życiu Garou najważ¬ 
niejszą rolę odgrywają podziały. Pierw¬ 
szy z nich to różnica ras - wilkołak 
może pochodzić od wilka (lupus), czło¬ 
wieka (homid) lub może być owocem 
zakazanej miłości dwóch likantropów 
(metys), przy czym ten ostatni nierzad¬ 
ko posiada fizyczne deformacje i jest 
traktowany jako niższa istota. Przed¬ 
stawiciele poszczegól¬ 
nych ras często żyją w 
niezgodzie. 

Garou dzieli się również 
na trzynaście szcze¬ 
pów. Wilkołaki wywo¬ 
dzące się z nich cha- 
rkteryzują się różnym 
temperamentem, nasta 
wieniem do życia i swoich p 
bratymców. Najprościej mo¬ 
żna by stwierdzić, że 
nizacja poszczególnych 
szczepów przypomina tę 
znaną z życia Indian 
północnoamerykańskich, 
także pod względem wo¬ 
jen, które plemiona Garou 
często toczą między sobą. 

Każdy dorosły wilkołak ma w szcze¬ 
pie swą własną funkcję, która jest 
uzależniona od fazy księżyca, w któ¬ 
rej się narodził. Dzięki temu gracz ma 
możliwość wybrania “profesji”, choć 
w przypadku Wilkołaka: Apokalipsy 
z pewnością nie jest to najlepsze 
słowo. Tak więc możesz zostać Ra- 
gabashem - wiecznym żartownisiem, 
który pod przykrywką beztroski kryje 
w sobie wielką mądrość, Theurgiem - 
mędrcem potrafiącym rozmawiać z du¬ 
chami, Philodoxem - sędzią, rozjem¬ 
cą, najbardziej honorowym i godnym 
zaufania spośród Garou, Galliardem 
- bardem i pieśniarzem przekazują¬ 
cym tradycję plemienną młodszym 
pokoleniom oraz Ahroun - potężnym 
wojownikiem, szybkim, silnym i sku¬ 
tecznym zabójcą. 

Najważniejszą zdolnością wil¬ 
kołaków, przynajmniej z punktu wi¬ 
dzenia klimatu gry, jest możliwość 
zmiany kształtu. W Wilkołaku: 
Apoklipsie każdy Garou może 
przybrać jedną z pięciu form: 
Homid - zwykły człowiek, 
Glabro - również 
człowiek, ale 
nadmier- 


czający normalne rozmiary oraz Lupus 
- normalny wilk. 

Myliłby się ten, kto myślałby, że 
świat Garou obraca się tylko wokół 
ogólnie znanej rzeczywistości. Wilko¬ 
łaki, jako istoty szczególnie ukochane 
przez Gaję, potrafią odwiedzać Um- 
brę, czyli krainę duchów. Jest to “miejs¬ 
ce”, w którym świat fizyczny znajduje 
swoje odbicie, tu można również spot¬ 
kać wszelkiego rodzaju duchy, zarów¬ 
no dobre, jak i złe. Mimo nierealności 

za¬ 
grożenie. 


umięśnio¬ 
ny, o wy¬ 
raźnych ce¬ 
chach zwie¬ 
rzęcych, Crinos 
człowiek-wilk 
znany Tobie zapew¬ 
ne z niejednego hor¬ 
roru, Hispo - potężny 
wilk dwukrotnie przekra¬ 


procentach prawdziwe i tylko naj¬ 
bardziej doświadczone wilkołaki po¬ 
dróżują tam samotnie. 

Na drodze graczy, którzy łączą 
się w tak zwaną “watahę", stanie wie¬ 
lu wrogów - popleczników Żmija, prag¬ 
nących tak jak i on rychłej zagłady 
świata. Wśród najważniejszych anta¬ 
gonistów znajdują się Tancerze Czar¬ 
nej Spirali - Garou, którzy przeszli na 
stronę Żmija, Fomori - czyli ludzie opę¬ 
tani przez złego ducha, zmory, a tak¬ 
że niekoniecznie związane ze Źmiiem 
wampiry i magowie. Krótko mówiąc, 
jest z czym walczyć. 

Osobiście uważam, że do gry 
w Wilkołaka: Apokalipsę potrzeba 
znacznie bardziej doświadczonych 
graczy i mistrza gry, niż ma to miejs¬ 
ce w przypadku pozostałych story- 
tellerów. Wynika to z bardzo prostego 
względu. Nawet najsłabsze postacie 
po zmianie w Crinosa są potężne i po¬ 
trafią przeżyć bardzo ciężkie obraże¬ 
nia (wilkołaki leczą się w przyspie¬ 
szonym tempie, chyba że zostaną 
zranione srebrem, ogniem lub przez in¬ 
ną istotę nadnaturalną). Jeśli gracze są 
nieodpowiedzialni, wszystkie sesje Wil¬ 
kołaka: Apokalipsy będą się zamie¬ 
niały w bezmyślną rzeź. 

Zastanawiasz się być może, dla¬ 
czego nie piszę nic o mechanice gry 
tego systemu. Otóż robię to celowo, 
gdyż na dobrą sprawę zasady w Wil¬ 
kołaku: Apokalipsie sprowadzają 
się do okazyjnego przeprowadzania tes¬ 
tów za pomocą kości dziesięciościen- 
nej. A tak między nami, najlepiej gra 
się pomijając wszystkie rzuty, może 
z wyjątkiem tych związanych z walką. 

W naszym kraju gra ukazała się 
już w wersji polskojęzycznej, choć 
z przykrością muszę zauważyć, że 
wydanie nie jest najlepsze. O ile polski 
Wilkołak pod względem edytorskim 
stoi na bardzo dobrym poziomie, moż¬ 
na postawić wiele zarzutów co do sa¬ 
mego wykonania. Gra ukazała się 
w dwóch wersjach: z miękką i twardą 
okładką. W pierwszym przypadku do¬ 
stajesz do ręki klejony podręcznik, z któ¬ 
rego w krótkim czasie zaczynają maso¬ 
wo wypadać strony, do tego całość 


Wilkołak: Apokalipsa to kolejna 
po Wampir: Maskarada (ŚGK 2/97) 
gra z serii storytellerów firmy White 
Wolf. Tym razem gracze również wcie¬ 
lają się w postacie nadnaturalne, a do¬ 
kładniej mówiąc w wilkołaki, egzys¬ 
tujące w latach dziewięćdziesiątych 
XX wieku. Cechą typową dla gier White 
Wolfa jest współistnienie i wzajemne 
przenikanie się dwóch światów. Gra¬ 
jąc w Wilkołaka: Apokalipsę zetkniesz 
się ze swoistą mieszanką kulturową. 
Z jednej strony Twoja postać będzie 
uczęszczała na zebrania szczepu, bra¬ 
ła udział w tajemnych rytuałach, z dru¬ 
giej natomiast będzie ona prowadzić 
normalne życie - chodzić do pra¬ 


cy, do kina itp. 

Najstarsze legendy wil¬ 
kołaków mówią o ist- 













została wydrukowana na kiepskim pa¬ 
pierze. Z kolei wydanie w twardej opra¬ 
wie stoi na dużo wyższym poziomie, 
chociaż ogólna jakość i tak nie umy¬ 
wa się do zachodniej wersji. Z serii 
zapowiadanych dodatków pojawił się 
jak do tej pory jedynie Ekran Narra¬ 
tora zawierający zebrane w jednym 
miejscu najważniejsze 



wiedzieć, że jest piękna, to bez wąt¬ 
pienia będzie nią Wilkołak: Apoka¬ 
lipsa. Jednocześnie jest to rolplej wy¬ 
magający od grających dużego zaan¬ 
gażowania i sporej dozy doświadcze¬ 
nia. Jeśli chcesz przeżyć wspaniałe, 
pełne chwały, wzruszeń i bohaterskiej 
walki przygody, bez wahania sięgnij 
po tę grę. I niech księżyc w pełni 
oświetli Twą drogę ku chwale. 


System: Wilkołak: Apokalipsa 

Wydawca: White Wolf 

Polski Wydawca: Wydawnictwo MAG 

Rodzaje potrzebnych kostek: dIO 

CENY: 

Wilkołak: Apokalipsa (twarda opr.) - 69 zł 

Wilkołak: Apokalipsa (miękka opr.) - 59 zł 

Ekran Narratora - 15 zł 

OCENA: 

Grywalność: 8/10 

Przejrzystość zasad: 8,5/10 

Opis świata gry: 10/10 

Jakość wydania (polskiego) 6/10 

Ogółem: 8,5/10 


Doom Trooper 


Wygląda na to, że polskie śro¬ 
dowisko graczy “bez prądu” z wolna 
opanowywane jest przez karciarzy. 
Do zaistnienia takiej sytuacji bez cie¬ 
nia wątpliwości przyczynił się Doom 

--Trooper - pierwsza zachodnia kar- 

cianka przetłumaczona na język pols¬ 
ki. Dzięki spolszczonej wersji języko¬ 
wej Żołnierza Zagłady (polska nazwa 
Doom Toopera), wielu graczy, którzy 
wcześniej obawiali się sięgnąć po sys¬ 
tem karciany ze względu na nieznajo¬ 
mość angielskiego, wciągnęło się w no¬ 
we, nieomalże uzależniające hobby. 

W swoich założeniach Doom Troo¬ 
per polega na wystawianiu na polu 
walki, czy też - jak kto woli - stole, swo¬ 
ich wojowników, za pomocą których 
gracz musi zebrać dwadzieścia pięć 
punktów zwycięstwa potrzebnych do 
wygrania partii. W uzyskaniu sukcesu 
można pomagać sobie różnymi kar¬ 
tami specjalnymi, kartami ekwipunku, 


sztuką, mroczną harmonią, kartami 
misji i wieloma innymi. 

Zaczynając zbierać karty do Żoł¬ 
nierza Zagłady, powinienieś zdecydo¬ 
wać się na grę jednym z siedmiu stron¬ 
nictw (w przypadku tej karcianki ma 
to szczególne znaczenie). Tak więc 
masz do wyboru: Bractwo - święty za¬ 
kon stworzony do walki z Legionem 
Ciemności, korporacje - Bauhaus, Ca¬ 
pital, Cybertronic, Imperial i Mishima, 
Legion Ciemności - demoniczne hor¬ 
dy rodem z najgorszych koszmarów, 
pragnące splugawić i zapanować nad 
całym światem. Specyficzną zasadą 
dotyczącą prawie każdego stronnict¬ 
wa, które wybierzesz, jest zawężona 
możliwość ataku. Przykładowo Brac¬ 
two może atakować wyłącznie Legion 
Ciemności, a przedstawicielowi danej 
korporacji nie wolno ruszyć na żołnie¬ 
rza przeciwnika należącego do tej sa¬ 
mej korporacji. Tylko Legion Ciemnoś¬ 
ci ma pełną możliwość ataku. To ogra¬ 
niczenie sprawiało graczom na po¬ 
czątku wiele kłopotów i dopiero w mo¬ 
mencie ukazania się kilku kolejnych 
dodatków problem uległ częściowe¬ 
mu rozwiązaniu. 

Doom Trooper, jak każda kar- 
cianka, ma swoją własną, unikalną me¬ 
chanikę gry. Podczas partii obydwaj 
gracze dobierają “na rękę” do sied¬ 
miu kart (czasem więcej w przypadku 
działania specjalnych efektów). Każ¬ 
dy w trakcie tury ma możliwość wyko¬ 
nania trzech akcji, korzystając z punk¬ 
tów akcji, które uzyskuje się na sku¬ 
tek medytacji, czyli poświęcania akcji. 
Brzmi to może nieco bełkotliwie, ale 
inaczej tego powiedzieć się nie da. 
W czasie gry najważniejsze karty to 
wojownicy. Każdy z nich ma cztery 
cechy: walka wręcz, strzelanie, pancerz, 
wartość. Niszcząc żołnierzy przeciw¬ 
nika, zdobywasz tyle punktów zwy¬ 
cięstwa, ile wynosiła wartość zabite¬ 
go wroga. Ewentualnie, jeśli nie ma 
na stole żadnej postaci Twojego kon¬ 
kurenta, możesz atakować jego same¬ 
go bezpośrednio, zdobywając w ten 
sposób połowę wartości atakującego 
wojownika. I... to wszystko w kwestii 
podstawowych zasad. Oczywiście, 
doświadczeni doomtrooperowcy zna¬ 
ją ponadto masę innych podstępnych 
zagrywek, w których kluczem do suk¬ 
cesu wcale nie muszą być wojownicy, 
ale tego można nauczyć się już tylko 
w praktyce. 

Oprócz edycji podstawowej, 
w sprzedaży znajdują się cztery do¬ 
datki: lnquisition, Golgotha, WarZone, 
Apocalypse, a już wkrótce ma się uka¬ 
zać piąte rozszerzenie: Paradise Lost. 
Wszystkie te zestawy wprowadzają 
nowe rodzaje kart, dając tym samym 
możliwość układania coraz zmyśl¬ 
niejszych talii. Minusem tych rozsze¬ 
rzeń, np. w przypadku Golgothy, jest 
wprowadzanie do gry zbyt mocnych 
kart. Gracze narzekają, że trudni do 
wylosowania wojownicy z edycji pod¬ 
stawowej są znacznie gorsi od kart 
powszechnych z dodatków. 

Jeśli chodzi o stronę graficzną 
Doom Troopera, to mam względem 
niej mieszane uczucia. Trudno po¬ 
sądzić tę grę o słabe ilustracje na kar¬ 
tach, ale... Jeśli przyjrzeć się poszcze¬ 
gólnym obrazkom, łatwo zauważyć, że 



jakieś siedemdziesiąt procent z nich, a 
może nawet więcej, jest dziełem nie¬ 
jakiego Paula Bonnera (swoją drogą, 
bardzo uzdolnionego plastyka). Nie¬ 
stety, widok masy kart ilustrowanych 
tym samym stylem, choćby nie wiem 
jak były piękne, znudzi w końcu każ¬ 
dego. 

Osobiście pamiętam, że z począt¬ 
ku Żołnierz Zagłady bardzo mnie wciąg¬ 
nął, przy czym po dość krótkim cza¬ 
sie, pomysł stracił dla mnie urok. Znam 
jednakże wielu ludzi, którzy do dziś 
z zapałem grają i kolekcjonują karty 
do tego systemu. Mnie do gry znie¬ 
chęcił fakt, że w Doom Trooperze wy¬ 
grywał ten, kto miał lepszych wojow¬ 
ników. Nie posiadając samemu potęż¬ 
nych postaci, nie byłem w stanie po¬ 
konać wrogów. Obecnie liczne rozsze¬ 
rzenia wprowadziły do gry nowe mo¬ 
żliwości układania talii, które nie są 
już tak schematyczne, jak kiedyś. Mi¬ 
mo tego wciąż uważam, że na rynku 
są znacznie lepsze gry karciane, jak 
choćby Star Wars 



System: 

Doom Trooper 

Wydawca: 

Target Games AB. 

Polski Wydawca: 

Wydawnictwo MAG 

CENY: 

Talia Podstawowa 

24 zł 

Zestaw dodatkowy 

8 zł 

lnquisition 

7 zł 

Golgotha 

8 zł 

WarZone 

6 zł 

Apocalypse 

8 zł 

OCENA: 

Grywalność: 

6,5/10 

Przejrzystość zasad: 9/10 

Opis świata gry: 

Jakość wydania: 

7/10 

Ogółem: 

6/10 


Następnym razem opowiem o grze i 
fabularnej Cyberpunk 2020, w której 1 
maszynę nie zawsze można odróżnić 1 
od człowieka, oraz o Middle Earth: The i 
Wizards - grze, która według mnie jest i 
najlepszą karcianką. Do zobaczenia, ’ 


Jezekal “Badass” 
(Michał Nowakowski) ] 

PS. - Materiały do artykułu 1 
udostępnił sklep “Złoty Smok” z Byd- 1 
goszczy. 

























































Grę Quake na Command & Conquer. 
Możliwość dopłaty do 30 zł. Marek 
Bartnik, ul. Bednarska 24/73, 93-030 
Łódź, tel. 810090. 

A 1200, HDD 170 MB, VBS, 2 MB 
RAM, FDD 3.5', 8 kasat, 350 dyskie¬ 
tek, 3 joysticki, mysz, gazety zamienię 
na Saturna, 2 Joypady, gry: V!rtua Flg- 
hter 2, Vlrtua Cop, Panzer Dragoon 2, 
NHL 97, Sega Rally. Piotr Radomski, 
os. Stefana Batorego 11/15, 60-687 
Poznań, tal. (061) 217839. 

Wymienię lub sprzedam gry na Segę 
Saturn. Artur Rosiński, ul. Wyspiań¬ 
skiego 17/43, 87-300 Brodnica, tel. 
86159. 

Fifa 97 na NBA Live 97 lub sprzedam 
za 115 zł. Robert Zwierzyński, os. 
Dolnośląskie 337/7, 97-100 Bełcha¬ 
tów, tel. (044) 32-33-09. 

Grę Cytadela na Legends of Valour lub 
Dungeon Master 2. Piotr Marszałek, 
ul. Dębińska 9, 46-025 Jełowa. 

Tomb Ralder na Command & Con- 
quer: Red Alert. Tomek Rej, ul. Ka¬ 
linowa 9/6, 21-040 Świdnik, tel. (081) 
51-64-95. 

Nieużywany rower górski Montana 
8000 z resorami na PC 486 DX4/120 
MHz lub sprzedam za ok. 900 zł. 

Marcin Hejnar, ul. Chwałowicka 27d/4, 
44-200 Rybnik. 

A 600, 1 MB, gry, Joysticki, mysz, 
podkładka, mały kolorowy telewizor na 
Sony Playstation lub Segę Saturn. Łu¬ 
kasz Owsenleckl, ul. Jedności Naro¬ 
dowej 79/7a, 78-100 Kołobrzeg. 

A 600, 2 joysticki, mysz, 70 dyskietek 
oraz Gamę Boy’a + 2 gry na Segę Sa¬ 
turn. Łukasz Duraj, ul. Długa 40, 
89-606 Charzykowy, tel. (0531) 88130. 
Oryginały na PC: Teenagent CD, Day 
of the Tentade, Świrus, Kajko I Kokosz 
na inne gry o tematyce sportowej lub 
kolejowej. Michał Btanlewekl, ul. 
Rembiellńska 19/194,03-352 Warsza¬ 
wa, tel. 11-94-42 (po 14:00). 

A 600, monitor zielony, VBS, 3 kasety, 
192 dyski, 105 czasopism, 2 joysticki, 
2 myszy, ,4 książki, pokrywa - na PSX 
z grą lub Segę Saturn z grą, ewentual¬ 
nie na CD32. Radosław Kozikowski, 
ul. Olsztyńska 48a, 12-200 Pisz, tel. 
(0117) 320-67. 


CD32, Interfejs, klawiatura, joystick, 
joypad, mysz, podkładka, pokrywa na 
klawiaturę, 10 CD wymienię na Amigę 
1200 lub sprzedam za 800 zł. Tomasz 
Stoppel, ul. Libelta 13/15, 86-300 
Grudziądz. 

A 600 z dodatkami na PC 486 lub 386 
bądź sprzedam za ok. 600 zł. Łukasz 
Gara, ul. Poplińskich 2/12, 61-573 
Poznań, tel. (061) 336-608. 

Gry na A 500 oraz kupię stację 5,25’ 
do Amigi za ok. 100 zł. Arkadiusz Hart- 
man, ul. Mroźna 4, 03-654 War¬ 
szawa. 

Grę Mortal Kombat Tri- 
logy (na PSX) na ja¬ 
kąkolwiek inną. Mile 
widziane: Tekken II, 
Soul Edge. Jan Winiar¬ 
czyk, ul. Piwna 1, 14-500 Bra¬ 
niewo, tel. (055) 27-30. 

Gry na CD: Tornado, Dawn 
Patrol, Orion Consplrancy, Aegls, 
Space Ace na gry: Tomb Ralder 
lub Mortal Kombat 3 lub Johny 
Bazookatone lub Rayman. Mar¬ 
cin Wychota, ul. Tuwima 
^ 2 a/15/9, 97-300 Piotrków 
Trybunalski. 

Gry na PSX: Air Combat, Ridge Racer. 
Earth Worm Jim 2 najlepiej na: ESPN 
Extreme Games, Krazy Iwan, Finał 
Doom, Destruction Derby, Loaded, Resi- 
dent Evil, Time Commando lub Alone 
in the Dark. Łukasz Kielar, ul. Al. Ja¬ 
na Pawła II 78/7, 37-450 Stalowa Wo¬ 
la, tel. 8422554. 

Gamę Boy'a z grami: Super Mario 
Land 1,2,3, Batman, Tlp Off, Tetris na 
Sony Playstation z moją dopłatą do 
200 zł lub sprzedam za 650 zł. Dawid 
Przybysz, ul. Wybickiego 2, 16-300 
Augustów, tel. (090) 29-43-02. 

Gry (A 500): Cannon Fodder, Goblins 
2, Zool 2, The Settlers PL, Fire, Cyber 
Games na: Worms, Dune 2, Sim City. 
Civilization, Might and Magie 3. Mo¬ 
żliwość dopłaty. Marcin Puzon, ul. 
W. Witosa 81, 39-215 Czarna, tel. 
(014) 761535. 

Sega 16 Bit, 2 joypady, 3 gry: MK 3, E. 
C. Soccer, Last Battle na 2 gry do PSX 
lub sprzedam w cenie 400 zł. Piotr 
Jaworski, ul. Szkolna 10/31, 72-600 
Świnoujście. 

Sega 16 Bit, 2 joypady, 2 cartridge z 
grami Mortal Kombat II i Vectorman, 
ok. 50 gazet - na A 600, 1 MB, modu¬ 
lator, gry, joystick lub na CD32 z CD 
bądź też sprzedam. Sławek Kuczek, 
1080 Giedlarowa, 37-300 Leżajsk. 
Grę na Gamę Boy'a Klller Instlnct na 
Mortal Kombat 3, ewentualnie na MK 2 
lub sprzedam za 80 zł. Patryk Leon- 
hard, ul. Mickiewicza 22/75, 41-400 
Mysłowice. 

CD32, joypad, joystick, mysz, klawia¬ 
tura, pokrywa, przejście, 4 CD z grami 
(gwarancja!) na A 500, 1,5 MB RAM, 
mysz, gry, zasilacz, modulator TV, joy¬ 
sticki lub sprzedam za 600 zł. Piotr 
Przesdzing, ul. Polna 18,47-161 Szy- 
miszów. 

Oryginalne gry na Amigę 500: Cada- 
ver, Llnks, Futurę Wars, Space Quest, 
Mr. Tomato na dwie dobre platformów- 
kl, też oryginalne. Ewe Olkuska, ul. 
Bałkańska 12d/6,42-600 Tarnowskie 
Góry, tel. 185-34-80. 

Organy Thompsonie na, którąś z wy¬ 
mienionych gier do SNES-a: Mortal Kom¬ 
bat 2, Doom, International Super Star 
Soccer, Fifa 96, Star Trek: Next Gene- 
ration, NBA Jam. Bartłomiej Marian- 
kowski, ul. Mościckiego 24/67,41-200 
Sosnowiec, tel. (032) 66-56-54 (po 
17:00). 


Oryginalną grę Raven Project + Joy¬ 
stick PC Tracer na jedną z wymienio¬ 
nych gier: Command & Conąuer, War- 
craft 2, Fifa 96, Football Masters lub 
Striker 96. Arkadiusz Bączek, Sadło- 
goszcz 21, 88-192 Plechcln, tel. 
83-25-98. 

Gry: Cannon Fodder 2, Stardust, Za 
żelazną bramą, Fifa 96, Tornado na 
dobre gry karate np. Prawo krwi, Su¬ 
per Taekwondo Master. Michał Gór¬ 
ski, ul. Gdyńska 4, 05-120 Legiono¬ 
wo, tel. 784-59-71. 

Konsolę Pegasus IQ 502, 2 cartridge, 
2 joypady na PC 386 lub 486 DX, 4 MB 
RAM, mysz I podkładka, CD ROM x1, 
kilka gier, literatura. Do Pegasusa mo¬ 
gę dołożyć 45 numerów Kaczora Do¬ 
nalda. Maciej Badowski, ul. Sienkie¬ 
wicza 7/14, 87-400 Golub Dobrzyń, 
tel. (056) 83-28-75. 

Monitor kolor, stereo Philips CM 883311 
(dwuletni) na monitor z euro złączem. 
Grę (PSX) Command & Conquer wy¬ 
mienię na Rebel Assault 2 lub Syn- 
dicate Wars, Resident Evil na Finał 
Fantasy 7 lub Disruptor. Józef Durlak, 
ul. Reymonta 5/6.47-225 Kendzierzyn. 
Segę Mega Drive. joystick, 3 cartridge 
(MK 3, Taz Mania, XDR) na Amigę 
CD32 z jedną grą. Paweł Dziob, ul. 
Giedlarowa 69, 37-300 Leżajsk. 

Gry na Sony PSX. Posiadam np.: Alien 
Trilogy, Tomb Raider, Earth Worm Jim 2. 
Krzysztof Harasimowicz, ul. Okulic¬ 
kiego 8, 83-200 Starogard Gdański. 
Dlscworid 2 na Broken Sword. Wttek 
Bogucki, ul. Górna Wilda 90/10, 

61- 576 Poznań, tel. (061) 33-65-80. 
Oryginalną Actua Soccer lub NBA 96 
na oryginalną GP 2, PF 1, Virtual Pool, 
NHL 97 (z dopłatą). Sprzedam SS, Gamb- 
ler. Top Secret, Gry Komputerowe, ŚGK 
(ok. 3 zł). Marcin Morzy, ul. Mickiewi¬ 
cza 2/12, 19-500 Gołdap, tel. (087) 
15-11-03 (po 15:00). 

Wymienię się grami na Amigę. Duża 
oferta, np. Syndicate, Worms, Senslble 
World of Soccer 95/96 i Inne. Prześlij 
spis. Tomasz Sura, ul. Kolejowa 4/5, 

62- 005 Owlńska. 


RÓŻNE 


Chętnie nawiązałbym kontakt z posia¬ 
daczami PC z procesorem 286 AT 
w celu wymiany gier i wiadomości. 

Adrian Jabłoński, ul. Reymonta 6/37, 
97-400 Bełchatów, tel. 33-39-06 (po 
16:00). 

Chcesz być jednym z redaktorów maga¬ 
zynu Dragon? Wystarczy, że napiszesz 
artykuł do magazynu. Poszukiwani tak¬ 
że muzycy, graficy. Proszę o kopertę 
zwrotną i znaczek. Dariusz Plndra- 
szal, ul. Łąkowa 3, 62-425 Witkowo. 
Otwieramy klub fanów gier kompute¬ 
rowych. Przyślijcie dane i znaczek. Po¬ 
szukujemy autorów do naszej gazetki. 
Pierwsze trzy osoby w zarządzie. 
Konrad Rosowski, ul. Grunwaldz¬ 
ka 213/19, 32-510 Jaworzno, tel. 
(035) 165-187. 

Nowo powstały klub Manga/Anlme Ma- 
gazlne pragnie złzeszać ludzi pasjo¬ 
nujących się Mangą. Przy kontakcie 
listownym mile widziana koperta I zna¬ 
czek zwrotny. Klub wydaje też gazet¬ 
kę. Michał Kurnik, ul. Batorego 18/1, 
43-300 Bielsko Biała, tel. (033) 288-27 
(piątek od 16:00 do 19:00). 

Nowy klub Manga i Anime. Piszcie, 
a odpowiem w 100%. Paweł Twardy, 
ul. Grunwaldzka 22/21,72-600 Świno¬ 
ujście, tel. (097) 32-79-286. 


Klub PC Planet poszukuje nowych 
członków. Wymiana gier, porady tech¬ 
niczne, opisy, tipsy oraz kody. Koperta 
i znaczek zwrotny = 100% odpowiedzi. 
Konrad Tyczyński, ul. Trembowelska 
21/1,04-304 Warszawa, tel. 612-34-35. 
Wymienię filmy Anime oraz mangowe 
obrazki (Amiga lub PC 720 K). Wymie¬ 
nię także kasety VBS. Odpowiedź - ko¬ 
perta + znaczek. Maciej Barański, ul. 
Galileusza 2e/15, 60-159 Poznań 
(061) 62-52-17. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami A 
1200 w celu wymiany gier oraz innego 
oprogramowania Posiadam CD ROM. 
Dysk + znaczek = 100% odpowiedzi, ło¬ 
na Otfinowska, ul. Armii Krajowej 19/2, 
57-300 Kłodzko, teł. (074) 67-58-89 
(po 15:00). 

Klub fanatyków potworów, wilkołaków - 
innych interesujących osobistości wta¬ 
jemniczy łowców przygód Warunek: 
przyślijcie ciekawy artykuł, książkę, amu¬ 
let, cokolwiek macie w swoich zbiorach. 
Sebastian Lachmider. ul. Rzeźnicza 
23/57, 41-200 Sosnowiec. 

Zakładam klub korespondencyjny użyt¬ 
kowników Segi Mega Drive. Wymiana, 
porady, tipsy, triki i kody. Znaczek zwrot¬ 
ny to 100% odpowiedzi. Łukasz Bed¬ 
narek, ul. Pęckowskiego 1/23, 32-500 
Chrzanów. 

Baza adresów posiadaczy Sony PSX. 
Segi Saturn, Nintendo 64 to prawie 100 
ludzi z całej Polski. Na co czekasz? 
Ślij dwa znaczki - dołącz do paczki. 
Dzięki nam poznasz nowych kumpl 
Janusz Bachorski, ul. Ligi Polskiej 
5/32, 87-100 Toruń, tel. (056) 45-71-87 
(poniedziałki 17:00 -18:00). 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Segi 
Saturn. Chcę założyć klub fanów Sa¬ 
turn (z woj. Katowickiego). Marcin Racz¬ 
kowski, ul. 9-go Maja 76/32, 42-500 
Będzin, tal. (032) 167-80-10 (po 16:00). 
Nawiążę kontakt z posiadaczami PC 
CD ROM w celu wymiany. 100% odpo¬ 
wiedzi na listy. Przemysław Kośnik, 
ul. Powstańców 28. 05-200 Wołomin, 
tel. 787-09-66. 

Posiadam konsolę Sega 16 BIL Na¬ 
wiążę kontakt listowny z innymi właści¬ 
cielami tego sprzętu. Piszcie. Jakub 
Wyszkowski, ul. Gałczyńskiego 13/21, 
10-089 Olsztyn, tel. 535-94-87. 

Klub PC Skyram zaprasza nowych człon¬ 
ków do wstąpienia w swoje szeregi. 
Wymiana gier, porady, opisy. Załącz 
kopertę ze znaczkiem. 100% odpowie¬ 
dzi. Adam Płuciennik, ul. Newerlego 
2b/2, 63-400 Ostrów Wielkopolski. 
Wymienię się doświadczeniami z posia¬ 
daczami Amigi 1200. Interesuję się 
RPG 1 strategiami. Dyski Odsyłam w 
100%. Kupię Sony PSX z osprzętem w 
rozsądnej cenie. Zygmunt Krawczyk, 
Plszkowlce 3, 57-315 Bierkowice. 
Nawiążę kontakt w celu wymiany gier i 
tipsów wyłącznie na Amigę 600. 100% 
odpowiedzi na nadesłane listy. Krzysz¬ 
tof Dąbrowski, ul. Polna 22c/2, 
43-251 Pawłowice, tel. (036) 4722633. 
Zakładam klub fanów NBA. Znaczek 
zwrotny to 100% odpowiedzi. Adam 
Joka, ul. Rolna 20,16-010 Wasilków, 
tel. (085) 188-410. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC w 
celu wymiany gier i informacji. 100% 
odpowiedzi. Mile widziany znaczek 
zwrotny. Ryszard Chmura, ul. Mickie¬ 
wicza 33, 37-300 Leżajsk, tel. 420129. 
Jestem posiadaczem PSX. Nawiążę 
kontakt z osobami, które również posia¬ 
dają tą wspaniałą konsolę w celu wy¬ 
miany gier, tipsów, itp. Paweł Wierz¬ 
chowski, ul. Kiepury 11/124, 20-038 
Lublin, tel. (081) 741-8887. 

























Nawiążę kontakt z posiadaczem PC 
386 w celu wymiany gier. Posiadam 
np. Dune 2, Theme Park, Fita, Settlers, 
Striker, Syndicate. Koperta ze znaczkiem 
zwrotnym Jarek Hendrykowski, ul. 
Bajana 76/1, 54-129 Wrocław, tel. 
(071) 517-865. 


KUPIĘ 

Oryginalną grę Elitę 3 lub wymienię na 
grę Polanie. Łukasz Grzeszczak, ul. 
Bałkańska 4/45, 85-167 Bydgoszcz. 

Grę Command & Conęuer. Cena do 
uzgodnienia. Emil Arszyński, ul. 
Chopina 4/20, 71-450 Szczecin, tal. 
536-037. 

Gry na PC: Dune 2, Dino Park, Tycon 
Transport, Tycon World Editor, Sim 
Tower, Coionization, Wolf, Reunion. To¬ 
masz Ntewełt, ul. Napłersklego 15, 
44-314 Radlin, tel. (036) 4558283. 
Drukarkę atramentową kolor lub z op¬ 
cją koloru, niedrogo, używaną, w do¬ 
brym stanie, pilnie!!! Przemek Bożek, 
34-615 Słopnice, tel. (018) 32-61-48. 
Pilnie grę Sensible World of Soccer 
Europa Championship Edition na PC 
CD. Cena do uzgodnienia. Dominik Ró¬ 
żański, ul. Artyleryjska 28, 82-300 
Elbląg, tel. 351343. 

Stację dysków do Commodore w cenie 
do 50 zł. Adam Starzyński, ul. Ra- 
wicka 24a/29, 63-700 Krotoszyn, tel. 
(064) 252251 wew. 5445. 

Gamę Boy 1 a w dobrym stanie z jedną 
lub paroma grami. Chętnie kupię wer¬ 
sję specjalną. Cena do 170 zł. Tomasz 
Wawrzkowicz, ul. Polanka 30, 85-085 
Bydgoszcz, tel. (052) 425-357. 

Grę Alien Breed 3D 2: Killing Grounds 
na Amigę za ok. 80 zł lub wymienię na 
Gloom Deluxe z dopłatą. Najlepiej z 
woj. Katowickiego i okolic. Jacek Mu¬ 
larski, ul. Matejki 4e/58, 32-510 Ja¬ 
worzno, tel. (035) 164292. 

Pilnie! Wirusy na dyskietkach w celu 
tworzenia własnego programu antywi¬ 
rusowego. Cena do uzgodnienia. Sprze¬ 
dam grę Syndicate na Amigę 500 za 
ok. 55 zł. Ksawery Jankowski, ul. Po¬ 
niatowskiego 30c, 64-200 Wolsztyn, 
(068) 843385. 

Secret Service 1, 2, 3, 21, 22 oraz 
Świat Gier Komputerowych nr 7/95, 
3 - 4/96, 5/94 i Auto International 3/92, 
5/92. Sebastian Kania, ul. Skrzetus- 
kiego 30/3, 59-320 Polkowice. 

Gry na Amigę 500/600: The Settlers, 
Detroit, Mad TV. Za każdą zapłacę 
gotówką. Michał Durst, ul. Mieszka I 
14a/8, 05-200 Wołomin, tel. (022) 
787-69-94 (po 17:00). 

ŚGK nr 1/95, 2/96 po 2,50 zł za sztu¬ 
kę. Daniel Wilk, ul. Sienkiewicza 
62/53, 42-400 Zawiercie. 

Oryginalne gry na PC CD po rozsądnej 
cenie: Wing Commander 3, Phantasma- 
-gorta, Duke Nukem 3D lub Aliens oraz 
gazety konsolowe: Gamepro, Gamę 
Playera, EGH2. Bartek Chajec, ul. 
Z. Nałkowskiej 8/9, 59-220 Legnica. 
Grę Ocean Trader za każdą rozsądną 
cenę lub wymienię za inne programy. 
Maciej Kondratowicz, ul. Faraona 6/46, 
20-635 Lublin, tel. (081) 525 7120 
(wieczorem). 

Gamę Boy Spedal Edition w bardzo dob¬ 
rym stanie + jedna lub więcej gier. Cena 
ok. 100 zł. Piotr Samborski, ul. Berlin¬ 
ga 2/20, 85-761 Bydgoszcz, tel. (052) 
432880. 

Karta graficzna CGA do PC. Michał Bu¬ 
czek, ul. L. Wenedy 9/78, 30-833 Kra¬ 
ków, tel. (012) 57-98-88 (po 15:00). 


Gry do PSX. Tanio! Radosław Slawlec- 
ki, ul. Wysoka 66b/13,17-300 Siemiaty¬ 
cze. 

Twardziela do Amigi 600, rozszerzenie 
do 2 MB RAM. Norbert Olech, ul. Ko¬ 
synierów 6/16, 32-300 Olkusz. 

Rozszerzenie pamięci 2,5 MB RAM do 
A 500. Paweł Krzywosz, ul. Nonie¬ 
wicza 48/56, 16-400 Suwałki, tel. 
(087) 66-24-88. 

Oryginalne gry: Dune i Dune 2 z opi¬ 
sami. Cena do uzgodnienia. Piotr Guc- 
wa, Gromin, 06-100 Pułtusk, tel. 79-17. 

Grę Planet Football (na A 500, 1 Mb 
RAM) lub zamienię na Sensible Wortd 
of Soccer. Michał Jarczyk, ul. Sien¬ 
kiewicza 20, 43-190 Mikołów, tel. 
(032) 12-62-117. 

Czasopismo z opisem do gry Larry 1 
lub ksero. Cena 5 zł z kosztem prze¬ 
syłki. Tadeusz Węgrzyński, ul. Mło¬ 
dzieżowa 14/14, 33-300 Nowy Sącz, 
tel. (018) 41-16-90. 

Dysk twardy Caviar 850 MB (WDAC- 
2850-00F) z uszkodzoną elektroniką. 
Jarosław Grzybek, ul. Rechnłe- 
wsklego 5/37, 03-980 Warszawa, tel. 
(022) 671-57-84. 

Instrukcję do gry SU-27 lub jej ksero¬ 
kopię. Poniosę wszystkie koszty zwią¬ 
zane z przesyłką. Cena do uzgodnie¬ 
nia. Piotr Ciastoń, os. J. Strusia 11/104, 
31-808 Kraków, tel. (012) 49-90-54 
Grę na Sega Mega Drive: NBA Live 96 
(cena do uzgodnienia) oraz sprzedam 
grę Beavis and Butthead za 65 zł. 
Kupię grę na Gama Bo/a: Dr Mario za 
45 zł. Grzegorz Król, ul. Dąbrowszcza¬ 
ków 1/406, 45-288 Opole, tel. (077) 
55-33-77. 

PC 486, 8 MB RAM, CD ROM x4, kar¬ 
ta muzyczna, monitor kolor, mysz, kla¬ 
wiatura, Windows 95. Cena do 1400 zł. 
Michał Czarnecki, ul. Chałubińskie¬ 
go 33, 92-109 Łódź. 

Grę Heroes of Might and Magie 2 albo 
NBA’97. Piotr Krawczyk, Żurawica 537, 

37- 710 Żurawica, tel. (010) 71-30-55. 
Kartę Turbo do A 1200 z 040/40 MHz. 
Oferty z ceną. Ewentualnie wymienię 
030/50 na 040/40 z dopłatą. Kupię też 
koprocesor 68882/50 MHz. Mariusz 
Maciejewski, ul. Wyspiańskiego 11a/1, 
76-150 Darłowo. 

Grę Zork Nemesls (tylko oryginał) w 
cenie do 145 zł. Daniel Sak, ul. Wyz¬ 
wolenia 79, 71-500 Szczecin, tel. 
(092) 228021 (od 10:00 do 18:00). 

Instrukcję obsługi do gry Lords of the 
Realm (może być ksero) w wersji na 
Amigę 600. Oferty tylko z cenami. Ja¬ 
nusz Wyczołek, ul. Basztowa 4, 

38- 230 Nowy Żmigród, tel. 17. 

PC Pentium lub 486. Oferty z opisem i 
ceną poniżej 1300 zł. Rafał Panek, ul. 
Skromna 2/30, 85-684 Bydgoszcz, 
tel. (052) 46-20 

Gry na Amigę 500: Doman, Speedway 
Manager, Coionization, Rock Star, Ameri¬ 
can Poker, Skaut Kwatermaster. Piotr 
Stechnij, ul. Klonowa 6, 66-500 Strzel¬ 
ce Krajeńskie, tel. 987. 

Oryginalną grę Black Crypt. Cena ok,. 
20 zł. Tomasz Deszczyńsłd, Gałwu- 
ny 2/1,11-400 Kętrzyn. 

Gamę Boy Special Edition w bardzo 
dobrym stanie. Cena 100 zł. Piotr Sam¬ 
borski, ul. Berlinga 2/20, 85-796 Byd¬ 
goszcz, tel. (052) 432-880. 

Grę Bad Mojo. Cena do uzgodnienia. 
Kamil Szostak, ul, Prądzyńsldego 6, 
37-700 Przemyśl, tel. (010) 70-62-19 
(po 15:00). 

PC 486 DX/66 MHz, 4 MB RAM, FDD, 
HDD 170 MB, SVGA, monitor SVGA - 

ok. 500 zł. Piotr Wdziekoński, ul. Kali¬ 
ny 89/11, 41-506 Chorzów 6. 


Świat Gier Komputerowych 1/93 -12/94; 
Gambler 0/93 - 3/94, 7/94 -12/94,4/95, 
6/95, Gambler CD 1/96, Top Secret 18, 
24,27-29,32,34,39,40. Ceny do uzgod¬ 
nienia. Tomasz Biernacki, os. Kaszta¬ 
nowe 84f/8, 70-895 Szczecin. 

Bardzo Pilnie! Świat Gier Komputero¬ 
wych 7 i 8/93 oraz wszystko co dotyczy 
gry Dune 2. Paweł Grzegorzewski, 
ul. Koralowa 10, 59-220 Legnica, tel. 
(076) 56-16-38. 

PC 486 DX2,4 MB RAM, SVGA, moni¬ 
tor kolor, CD ROM, karta muzyczna, 
HDD, FDD 3,5", Cena 1000 zł, 

Marcin Dudziak, ul. Pawła,, 

15, 85-309 Bydgoszcz, | 
tel. (052) 73-82-42, 


Oryginalną grę Theatre of Death. 
Cena 40 zł. Emil Arszyński, ul. 
Chopina 4/20, 71-450 Szczecin, 
tel. 536-037. 

Oryginalną grę na PC - TFX za 
35 zł. Jarosław Pardyl ul. 
Krasickiego 48/1,58-200 Dzier¬ 
żoniów, tel. (074) 31-77-30. 

Oryginalną grę na PC CD - Command 
& Conąuer: Red Alert bardzo dobrym 
stanie za 120 zł. Tomasz Leszcz^- 
skl, ul. Mickiewicza 2/3,11-700 Mrągo¬ 
wo, tal. 27-18 (po 16:00). 

Sprzedam bądź wymienię gry na Segę 
Saturn: Daytona USA (100 zł), Exhu- 
med (150 zł). Marcin Radyn, ul. Topo¬ 
lowa 4/2, 05-800 Pruszków. 
Oryginalne gry na PC: Settlers 2 - 90 zł, 
Mortal Kombat 3 - 80 zł, Lost Eden - 50 
zł, Command & Conquer - 70 zł. Gry mo¬ 
gę również wymienić na: Fłfa'97, Rally 
Championship lub inne. Kamil Plgłow- 
skl, ul. Jaracza 80/3, 90-243 Łódź, 
teł. (042) 787406. 

Grę na Super Nintendo - Super Mario 
Ali Stare za jedyne 200 zi. Marcin Rosz¬ 
kowski, ul. Północna 37, 18-100 Ła¬ 
py, tel. 15-27-12. 

Okazja! Oryginalne gry: Drug Wara, 
Nowy Teenagent. Cena za jedną 35 zł. 
Hubert Kawlckl, ul. Norwida 5, 
64-500 Szamotuły, tał. (0668) 216-10 
(po 15:00). 

Sprzedam lub wymienię gry na Segę 
Saturn: Daytona USA, Loaded, Mortal 
Kombat 3. Krzysztof Kłos, os. Orła Bia¬ 
łego 23/1, 61-251 Poznań. 

Oryginały na PC CD: Pandora Direo- 
tlve, Gabriel Knlght 2, Rlpper, The 
Deadalus Encounter, Phantasmagoria 2. 
Tomasz Tlppe, ul. Orłowicza 1/54, 
10-684 Olsztyn, tel. (089) 542-05-21. 
Oryginalną grę Warcraft 2: Trides of 
Darkness (120 zł) i dodatkowe misje 
Beyond the Dark Portal (70 zł). Razem 
za 180 zł. Tomasz Suchodolski, ul. 
Gdańska 12/42, 80-518 Gdańsk 26, 
tel. (058) 48-43-81 (po 15:00). 

Grę Alien 3 na Pegasusa za 11 zł. 
Marek Kruk, ul. Graniczna 5, 05-807 
Podkowa Leśna. 

Gry na Amigę. Oferta po przesłaniu ko¬ 
perty zwrotnej i znaczka. Przemysław 
Bednarek, ul. Sobieskiego 7/3, 62-200 
Gniezno, tel. (066) 25-06-63. 

Mortal Kombat 3 na Playstation za 
70 zl. Łukasz Nowak, ul. 11 Listopa¬ 
da 175/20, 41-219 Sosnowiec. 

Grę Resident Evil (PSX) za 150 zł lub 
wymienię na inną. Opis przejścia gry 
gratis. Nawiążę kontakt z posiadacza¬ 
mi Sony Playstation. Znaczek zwrotny 
= 100% odpowiedzi. Łukasz Naglik, 
ul. Kościuszki 5/14, 62-800 Kalisz, 
tel. (062) 577972. 
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NBA Ltara - 60 zł, Fade to Black - 60 zl, 
Gamę Bo/a z lupą I grą Spiderman 3 
-100 zl, gry planszowe: Ryzyko - 45 zl, 
Upiorne Zamczysko - 30 zł, joystick Co- 
lani - 25 zł, rolki Stradablade - 200 zł. 
Maciej Gllwa, ul. Karłowicza 22-10, 
85-092 Bydgoszcz, tel. (052) 46-06-63. 
Gry na PC: Kajko i Kokosz za 40 zł 
oraz Evasive Action za 40 zł. Mateusz 
Litwiniak, ul. Szkolna 50, 05-400 Ot¬ 
wock, tel. 779-12-97. 

Gry do Segi Saturn: Daytona USA - 
100 zł, Gun Grtffon -150 zł, Guardian 
Heroes -140 zł. Tomasz Koszela, ul. 
Kopernika 5/6b, 62-800 Kalisz, tel. 
(062) 57-22-20 

Oryginalną grę Speedway Manager 2 
na Amigę oraz czasopisma kompute¬ 
rowe. Cena gry ok. 15 zł (do uzgod¬ 
nienia). Cena gazet 2 zł/szt. Mateusz 
Urban, Plac Powstańców Wielkopol¬ 
skich 3/3, 62-067 Rakoniewice, 
Oryginalną grę Wing Commander 
Armada za grosze. Dawid Buraś, ul. 
I. Malczewskiego 2/51, 35-111 Rze¬ 
szów, tel. (017) 56-47-21. 

Oryginalną grę Ripper za 120 zł lub 
wymienię na Destruction Derby , 
Jaged Alliance: Deadly Games albo 
Tomb Raider. Marcin Hamera, ul. 
Tołstoja 4/23, 01-910 Warszawa, tel. 
669-12-97. 

Dwie gry na Sony Playstation: Wl- 
peout -150 zł I Fita Soccer 96 za 150 zł 
lub razem za 250 zł bądź wymienię na 
Inne. Krzysiek Witkowski, ul. Koperni¬ 
ka 30,05-850 Ożarów, tel. 722-336-30. 
Oryginalne gry na PC: Command & 
Conquer + misje za 120 zt oraz Com¬ 
mand & Conąuer: Red Alert za 120 zt. 
Ceny do uzgodnienia. Mateusz Gaba¬ 
ra, ul. Przestrzenna 37/8, 50-550 Wro¬ 
cław, tel. (071) 341-57-53 (między 
10:00 a 17:00). 

Gry na PC CD: Red Alert -100 zł, Phan- 
tasmagorla 2 -100 zł, Rise of the Ro- 
bots - 30 zł, Megapack 3-25-30 zł/szt. 
oraz Cover CD z czasopism (SS, 
Gambler i inne). Bartosz Grzegorzy- 
ca, ul. Kościuszki 27, 44-237 Bełk, 
tel. (036) 311-375 (od 16:00 do 20:00). 
Gry PC CD: Phantasmagoria, Quake, 
Virtua Fighter PC. Cena do 100 zl każ¬ 
da (do uzgodnienia). Chętnie nawiążę 
kontakt z polskimi (i nie tylko) Otaku. 
Z każdą grą mini niespodzianka. Mi¬ 
chał Kamiński, ul. Kaliwody 11,18-402 
Łomża, tel. (086) 160-296. 

























Na Playstation: Crash Bandicoot, Fi¬ 
nał Doom Pandemonium, Die Hard Tri- 
logy, Tomb Raider, Destnjction Derby 
2, Mortal Kombat Trilogy, Command & 
Conquer, Wing Commandar 3 i inne. Ja¬ 
nusz Bachor* ki, ul. Ugi Polskiej 5/32, 
87-100 TonU, W. (058) 45-71-87 (Ponie¬ 
działek 17:00 -18:00). 

Oryginalną Dune 2: The Building of a 
Dynasty (PC CD) za 30 zt lub zamienię 
na inną. Marcin Rozynek, ul. Strza¬ 
łowa 6/26, 61-847 Poznań, tel. 
(061) 535-635. 

Grę A.D. 2044. Małgorzata Bablrec- 
ka, ul. Długa 42/20, 00-238 Warsza¬ 
wa, tel. 831-04-00. 

Gry na Amigę: Budokan -15 zt, Soccer 
Kid - 30 zł, Alien Target - 15 zł, Alien 
Breed: The Tower Assault - 30 zł, Taek- 
wondo Master - 20 zł, Exploler - 10 zł, 
Cyber Force -10 zł. Krzysztof Wojcie¬ 
chowski, Gaj 8, 12-130 Pasym, tel. 
(089) 6212033. 

Gry na PC: Sołtys - 38.50 zł, Skaut 
Kwatermaster - 38.50 zł, Świrus 30.50 
zł, Kajko i Kokosz - 38 zł, Mega Blast - 
14.50 zł. Arkadiusz Ratą|, Al. Wojska 
Polskiego 28/14, 62-800 Kalisz, tel. 
(062) 640-008. 

Grę Bioforge za ok. 30 zł lub wymienię 
na Fuli Throttle albo Battle Beast. Szy¬ 
mon Głowacki, ul. M. C. Skłodow¬ 
skiej 64/26, 85-088 Bydgoszcz, tel. 
(052) 42-32-42. 

Gry: Settłers 2 - 45 zł oraz Ciyillzation 
2 - 40 zł. Paweł Kojkoł, ul. Górnicza 
12a/7, 81-516 Gdynia. 

Gry na Amigę: F-15 Strike Eagle II za 
25 zł, Miasto Śmierci -18 zł, Pinball Ha¬ 
zard - 20 zł, 3 in 1 - 22 zł. Grę na Ga¬ 
mę Boy'a: Fita International Soccer za 
90 zł. Patryk Leonhard, ul. Mickiewi¬ 
cza 22/75, 41-400 Mysłowice. 

Gry na Segę Saturn: Euro 96 -120 zł, 
B. A. Toshinden - 120 zł, Fifa Soccer 
96 -120 zł, Ult. Mortal Kombat -120 zł. 
Bolesław Sobkowlak, ul. Frombor- 
ska 22a/4, 62-300 Września, tel. 
(066)366-421. 

Oryginały na PC CD: Championship Ma¬ 
nager 2 -100 zł i Sea Legends -100 zi. 

Michał Strzelbicki, ul. Lubeckiego 34a, 
60-348 Poznań, tel. (061) 676-252. 
Oryginały na PC CD: Fatal Ratirtg - 60 zł, 
Fuli Throttle - 120 zł, The Raven Pro¬ 
ject-100 zł, The Need ForSpeed-100 
zł. Adam Braszczyński, ul. gen. Za¬ 
jączka 15/2, 42-200 Częstochowa, 
tel. (034) 61-37-37 (po 20:00). 


Gry do Segi Saturn: Tomb Raider, Ex- 
humed, Virtua Fighter 2, Nights i inne 
w cenie 120 do 150 zł lub wymienię na 
inne. Najchętniej na Sonic 3D lub Day- 
tona USA 2. Paweł Kwieciński, ul. Wy¬ 
szyńskiego 7/45, 62-510 Konin, tel. 
(063) 43-33-94. 

Oryginalne gry na PC: Command & Con- 
quer, Space Hulk 2, Aiiens (kosmiczna 
przygoda) po 80 zł, Retribution - 30 zł. Ja¬ 
cek Gadzinowski, tel. (022) 649-35-39. 
Oryginalną grę Fifa'97 za 90 zł. Miro¬ 
sław Kurzak, ul. Litewska 45, 22-300 
Krasnystaw, tel. (082) 576-43-17 
17:00). 

Gry na PC CD: Primal 
Ragę - 60 zł, Witcha- 
ven II - 60 zł lub razem 
za 100 zł. Tomasz Nie¬ 
zgoda, ul. Legionów 49/2, 
87-100 Toruń, tel. (056) 551-205 
(wieczorem). 

Oryginalne gry: Smuś, F-19 Stealth 
Fighter, F-29 Retaliator lub wymie¬ 
nię na inne oryginalne symulatory. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami PC. 
Sprzedam książki o tematyce 
komputerowej. Michał Kono- 
woł, ul. ks. Wajdy 2, 42-600 
Tarnowskie Góry, tel. (032) 185-21-08. 
Gry PC: Wing Commander 4 -100 zł, 
The Last Dynasty, CD Action 2 - 50 zł. 
Gry CD32: UFO - 50 zł, Pirates Gold - 
50 zł. Wymienię się grami na PSX. 
Józef Durlak, ul. Reymonta 5/6, 
47-225 Kendzlerzyn. 

Gry na A 500: Theme Park - 45 zł, 
Larry 1-25 zł, Mentor - 20 zł, Operation 
Stealth -15 zł, Pechowy prezent -15 zł, 
King's. Ouest 1 - 20 zł, Dizzy, Franken¬ 
stein - 20 zł. Maciej Malec, ul. Kolejo¬ 
wa 17,34-130 Kalwaria Zebrzydowska. 
Oryginalną grę przygodową na PC - 
Sołtys za 20 zł. Cezary Rzewuski, ul. 
Królowej Jsdwlgl 9c/26, 64-920 Piła, 
tel. (067) 13-92-26. 

Gry na PSX: MK 3 - 160 zł, Adidas 
Power Soccer - 140 zł, Street Fighter 
Alpha - 140 zł, Ridge Racer Revolu- 
tion - 140 zł, Impact Racing - 120 zł, 
Zero Divide - 120 zł Krzysztof Pa¬ 
szek, ul. Niepodległości 90/22, 
43-502 Czechowice. 

Gry na PC: Polce Ouest: Open Sea- 
son - 50 zł, Pacific Strike + Speech Pack 
- 50 zł, Tle Fighter - 30 zł, Castles 2 - 
20 zł, Strike Commander - 30 zł I inne. 
Ostateczne ceny do uzgodnienia. Mi¬ 
chał Seredin, ul. Brzoskwiniowa 32, 
43-190 M Holów. 

Grę Air Combat na PSX za 130 zł lub 
wymienię na inną. Posiadam dużo 
gazet na sprzedaż (SS, ŚGK, TS). 

Adam Nowak, ul. Hutnika 13/17, 63- 
800 Gostyń. 

Gry na PC: Polanie za 40 zł i Zool za 
15 zł oraz program na PC Multibee za 

60 zł. Tomasz Iwan, ul. Braterstwa 
Ludów 20, 33-340 Stary Sącz, tsl. 
(018) 46-02-20. 

Gry: NBA Fuli Court Press - 105 zł, 
Speedway Manager'96 - 25 zł, Liga 
Polska Manager PC - 18 zł, programy 
edukacyjne: Testy geograficzne -18 zł, 
3D Atlas PL. -125 zł, Pop English - 25 
zł. Filip Goździewicz, ul. Mickiewicza 
55b/24,87-100 Toruń, tel. (056) 54-30-77. 
Oryginalne gry na Amigę: Tornado 
(AGA) - 25 zł, Xtreme Racing (AGA) - 
25 zł. Paweł Śledź, ul. Lipowa 2/7, 
78-200 Białogard, tel. (094) 12-59-35. 
Gry na Amigę 500//600: Super Street 
Fighter 2 Turbo - 30 zł, Doman -15 zł, 
Franko -15 zł, Cytadela -15 zł, Fłally Cham- 
pionship - 25 zł, Jungle Strike - 15 zł, 
Desert Strike - 15 zł, Jaguar XJ220 - 
20 zł Wojciech Małecki, ul. Toruń¬ 
ska 50e/31, 86-050 Solec Kujawski, 
tel. 87-19-51 (po 16:00). 


PC Cyrix P166+, 32 MB EDO RAM, 
HDD 350 MB, S3 Trio V+ 2 MB, CD 
ROM x8, karta muzyczna SB pro, mo¬ 
nitor kolorowy, cyfrowy SVGA Hyundai 
14", FDD 3,5", klawiatura, mysz, dru¬ 
karka kolorowa Cannon BJC 4100 
(720x720), skaner kolorowy (16 min 
kol.), oprogramowanie. Cena 5000 
zł. Patrycjusz Wolski, ul. Gliwic¬ 
ka 35, 47-445 Racibórz, tel. (036) 
4156264. 

50 oryginalnych gier i programów na 
Amigę (w większości polskich). Do 
50% taniej niż u producenta. Koperta 
zwrotna i znaczek = spis. Ceny od 6 
do 25 zł za sztukę. Maurycy Fortuna, 
ul. Worcella 30/4, 50-448 Wroc¬ 
ław. 

Gry na Playstation: Toshinden 2 -150 zł, 
Alien Trilogy -140 zł, Wlpeout -130 zt, 
NBA-120 zł, Flfalki - 70 zł. Całość za 
600 zł. Pilne! Mariusz Majewski, 
05-800 Pruszków, tsl. 728-16-90. 
Oryginalną Actua Soccer, numery 
archiwalne wielu komputerowych cza¬ 
sopism oraz CD - wersje demo gier 
sportowych. Ceny do uzgodnienia. 
Marcin Morzy, ul. Mickiewicza 2/12, 
19-500 Gołdap, tel. (087) 15-11-03. 
Oryginalne gry na Amigę 500/600: 
Eksperyment Delfin - 25 zł, Magiczna 
Księga - 20 zł, Body Blows - 20 zł lub 
zamienię na Ishar 1 albo na Street 
Fighter. Bartek Dziadkowiec, ul. Krucz¬ 
kowskiego 9, 41-813 Zabrze, tel. 
172-25-10. 

Descent (130 zł) plus link do połącze¬ 
nia dwóch konsol gratis oraz Alone in 
the Dark (100 zł) plus Criticom gratis. 
Wszystko na Sony PSX. Piotr Jur¬ 
czak, Panieńskie 50, 22-400 Zamość, 
tel. (084) 167-111. 

Oryginalną grę na PC - Skaut Kwa¬ 
termaster za 38 zł lub zamienię na 
Świrusa. Mariusz Dyś, ul. Warszaw¬ 
ska 31b/16,44-100 Gliwic*, tal. (032) 
179-04-73 (po 16:00). 

Gry na Sony Playstation: NBA Live 96 
i Fifa Soccer 96 - 80 zł/szt. lub razem 
za 150 zł. Marceli Rusaczyk, ul. 
Młyńska 15, 47-480 Pietrowice Wiel¬ 
kie - Cyprzanów. 

Gry na Segę Saturn: Worms - 150 zł, 
Loaded -150 zł, Vlrtua Fighter 2-150 
zł oraz oryginalne gry na PC: Ouake - 
120 zł, Tomb Raider -110 zł, Red Alert 
- 110 zł, Destruction Derby 2 - 110 zł. 
Maksymilian Maj, ul. Lipowa 7/3, 
59-310 Chocianów, tel. (076) 
185-415. 

PC 486 SX/33 MHz, 8 MB RAM, HDD 
609 MB, FDD 3,5”, CD ROM x4, karta 
muzyczna Sound Maker, 256 KB Ca- 
che, oprogramowanie (bez monitora). 
Cena 1300 zł. Szymon Surowiecki, 
ul. Główna 169, 97-120 Gałkówek, 
tel. (044) 14-01-38. 

PC 486 DX2/66, 16 MB RAM, HDD 
540 MB, FDD 3,5", SVGA S3, monitor 
SVGA kolor 14" LR, karta muzyczna. 
Cena 2000 zł (na gwarancji). Damian 
Markowski, ul. Michałowskiego 12/13, 
42-200 Częstochowa, tel. 22-04-03 
(po 17:00). 

PC 486 DX4/100 MHz, 16 MB RAM, 
HDD 850 MB. FDD 3,5", CD ROM x4, 
SB 16/Pro, Multi 1/0, monitor kolor LR 
NI, S3 Trio 32/64 1 MB, PCI, mysz, 
klawiatura, Mini Tower. Cena 2800 zł. 
Marcin Jeziorek, ul. Waldemara 5, 
05-800 Pruszków, tel. (022) 758-84-56 
(po 16:00). 

PC 386 DX, 4 MB RAM, HDD 42 MB, 
karta SVGA, monitor SVGA14" mono, 
FDD 3,5" i 5,25", klawiatura, mysz, 
dyskietki, oprogramowanie, gry. Cena 
1500 zł. Tomasz Kwiatkowski, ul. 
Węgierska 8a/8, 73-110 Stargard, 
tsl. (092) 73-00-18. 



PC 386 DX/40 MHz, 4 MB RAM, HDD 
210 MB, FDD 3,5", VGA, oprogra¬ 
mowanie. Cena 600 zł. Seweryn Ma- 
salski, ul. Manifestu Lipcowego 
63/7, 25-432 Kielce, tel. 331-02-96. 
PC 5x86, 133 MHz, 8 MB RAM, CD 
ROM x4, VGA S3 Trio 64V, HDD 1200 
MB, monitor kolor LR karta muzyczna 
SB, klawiatura, mysz, Mini Tower. 
Cena 3000 zł. Arkadiusz Gołlszek, 
os. Na Skarpie 14/10, 84-313 Sleml- 
rowlce, tel. (059) 623-874 wew. 641. 
PC Pentium K5/100 MHz, 8 MB RAM, 
S3 Trio 64V+, FDD 3,5", HDD Segate 
1,3 GB, CD ROM x4, karta muzyczna 
16 Bit, monitor kolor 14", mysz. Cena 
3100 zł. Maciej Kowalski, ul. Rogow¬ 
ska 168/6, 54-400 Wrocław, tel. (071) 
57-36-14. 

PC Pentium 166, 32 MB EDO RAM, 
HDD 2,5 GB, CD ROM x10, karta 
graficzna 3D VIRGE 2 MB, monitor 
kolor 14", karta muzyczna, mysz, kla¬ 
wiatura, obudowa Midi (na gwarancji). 
Cena 4850 zł Jacek Atłas, ul. Laso- 
wtcka 7a. 42-800 Tarnowskie Góry, 
tel. 185-5442 (16.-00 do 20:00). 

PC 486 DX4/100 MHz, 16 MB RAM. 
HDD 420 MB, FDD. CD ROM. karta 
muzyczna, SVGA S3 Trio 32/64 Bit, 
mysz, klawiatura, Windows 95. gry, 
joystick. Cena ok. 1800 zł. Norbert Mo¬ 
rawski, ul. Narutowicza 2/15, 90-135 
Łódź, tel. (042) 305608. 

PC 386 DX/40 MHz, EGA kolor. 4 MB 
RAM, 128 KB Cache, FDD 1.2 MB, 
100 dyskietek - 500 zł (karta VGA gra¬ 
tis), HDD 30 MB + kontroler do XT - 40 
zł, płytę z pamięcią zamienię na proce¬ 
sor 486 DX4/100 - 120 MHz. Marek 
Jasluklewlcz, ul. Grunwaldzka 10d/4, 
73-200 Choszczno, tel. (095) 65-10-70. 
PC 486 DX2/66, HDD 340 MB, moni¬ 
tor VGA, CD ROM x4, karta muzycz¬ 
na, FDD 3,5”, osprzęt, joystick. Cena 
1300 zł. Bartosz Filmonowicz, skr. poczt 
673, 66400 Gorzów Wielkopolski 16. 
PC 486 DX/33, HDD 80 MB, 4 MB 
RAM, FDD 3,5". SVGA CL5426 VLB 1 
MB, bez monitora i klawiatury. Cena 
900 zł. Paweł Dykslńsld, ul. Grota Ro¬ 
weckiego 1/17, 05480 Karczew, tsl. 
780-71-73 (po 19:00). 

PC 386 DX/40 MHz, 4 MB RAM, HDD 
85 MB, FDD 3,5" i 5,25", SVGA 1 MB, 
monitor SVGA, klawiatura, mysz, joy¬ 
stick, filtr, oprogramowanie, stolik. 
Cena ok. 1450 zł. Eryk Cegiełka, ul. 
Żwirki i Wigury 19/33, 02-143 War¬ 
szawa, tel. 684-76-34. 

Optimus P 133, HDD 1,2 GB, 16 MB 
EDO RAM, SB Pro, CD ROM x8, 
SVGA S3 Trio 2 MB, głośnik 160 W, 
joystick, monitor 14" LR, oryginały: 
Fifa'97, Cłvillzation III inne, 18 miesię¬ 
cy gwarancji. Cena ok. 3800 zł lub 
wymiana za dopłatą na PSX albo 
Sega Saturn. Sławomir Kagan, Łęki 
120, 32-651 Nowa Wieś, tel. 458-257. 
PC 486/33, 8 MB RAM, HDD 212 MB, 
monitor kolor 14", FDD 3,5", SVGA, 
Sound Blaster, CD ROM x8, na gwa¬ 
rancji. Cena 2300 zł. Krzysztof Kru¬ 
szona, ul. Newtona 16b/23, 60-161 
Poznań, tel. (061) 670-310. 

Amigę 600, 1MB RAM, myszka 2x, 
joystick 2x, 50 dyskietek, kabel euro, 
literatura. Cena 470 zł.MarcIn Schab, 
ul. Marli Skłodowskiej Curie 29/56, 
85-088 Bydgoszcz, tel. (0-52) 4244-69 
Amiga 1200, 2 MB RAM, ok. 100 dys¬ 
kietek, Disk Box, 2 joysticki. Cena 900 
zł. Marek Karpiński, ul. Leszka Bia¬ 
łego 1g/3, 47-220 Kędzierzyn Koźle, 
tel. (077) 83-77-93. 

Oryginalny zasilacz do A1200 na gwa¬ 
rancji do 06.97. Cena ok. 40 zł. Robert 
Murzlcz, ul. Krzywa 13,11-200 Barto¬ 
szyce. 
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ARCHIWALNE NUMERY 



Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK, wyszczególnione na blankiecie 
prenumeraty. Cena każdego egzemplarza wynosi 3,00 zł. 

Aby zamówić archiwalne numery ŚGK należy czytelnie 
wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaznaęzając intere¬ 
sujące Cię numery i wpłacić określoną sumę pieniędzy na 
nasze konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość eg¬ 
zemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również za¬ 
mawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

«- oszczędzisz pieniądze! 

»■ oszczędzisz czas! 

*■ nie przegapisz żadnego numeru! 

WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 
ROZLOSUJEMY KOMPUTER A1200 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 

* # * 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
lamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 

• Blankiet drukujemy poniżej! 
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MADA 


HALA TORWAR 


organizator 


BGREIT 


Eider & Tascher 









Podobno MDK oznacza „Murder Death Kill”. Podobno, bo 
niektórzy uważają, że skrót ten należy tłumaczyć inaczej: „Marsjanie 
Doją Kozy”, „Mojżesz Demonstruje Karate” bądź „Masaż Dla 
Kosmitek”. Może mają rację, a może nie. Jeśli masz własną 
koncepcję tłumaczenia tego skrótu, weź udział w naszym konkursie. 
Liczą się tylko najbardziej zwariowane pomysły! 

Propozycje należy wysyłać do dnia 6 czerwca 1997 na 
korespondencyjny adres redakcji - uwaga! - wyłącznie na kartkach 
pocztowych. Spośród uczestników wyłonimy trzy najbardziej 
pomysłowe zgłoszenia, które zostaną nagrodzone przez sponsora 
konkursu, firmę CD Projekt, polskojęzyczną wersję MDK! 











